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riguadagnato: magari io pagheremo pochi per paura di perdere qualche « \nc 
euro! Un altro elemento fondamentale noi siamo appassionati, vivaio on 
‘fantissimo nel realizzaria e nel mettere su del progetto.-editoriale di Gamers è la * riterca delle Ultime news, pensiamo che n 


un gruppo assolutamente eterogeneo (si va Gonstatazione che ormai i siti internet o'î.blog © smanettare con le console sla c 
‘dal mitico Ziccardi, docente universitatio di Sono più divertenti, interessanti (e ovviamente . almento quanto giocare con | videpgnn = 


«diritto fino al nostro super tecnico Zingri che più tempestivi nel fornite le riotizie) rispetto stessi e... Wii believell! 

‘trascorre le sue giornate con il saldatore in alle riviste su carta stampata che, a dirla tutta 

mano) che però si-unisce intorno all'amore troppo spesso sono realizzatetraducendo, più -«— ATTENZIONE: il numero due dî 
per.i.videogiochi, qualunque essi siano. A... <. .0.meno.fedelmente;le news.e lerecensioni sarà in edicola it 9 marzo 2007. © 
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‘ RG FATZERAIEEA 

un milione di copie 0 1.000, quello che ci 
interessa è che sia un bel gioco 6 sè magari | spinta degli sponsor, lgnor 
sitratta di un titolo iscitò 10 anni fa, tanto temi interessanti come il v 


soave rane svsicorea | “AKNabara è la Terra Promessa pei 
Gets cin og tor tia. } OG VIDCOGIOCATOrE!" rranvio gu 


software copiato illegalmente e rom 
di cui non si possiede l'originale 

è illegale, e oltre a danneggiare i 
legittimi detentori dei diritti danneggia 
anche il processo di sviluppo di 
nuovo software e videogiochi. 
GAMERS invita i propri lettori ad 
acquistare sempre videogiochi 
originali; ciò spesso rappresenta, 
anche, un buon investimento 

in rapporto al valore che hanno 
raggiunto alcuni videogiochi del 


passato! Con riferimento alle CEIRe] NSIEISS TA (@UUIS (AVE TERUINI: 3 





disposizioni del D. Lgs. n. 68 del Questa foto buia ritrae l'ingresso —La salagiochi sempre ad Akihabara Una delle radio più rr 
2003 (che modifica l'art. 171-ter di uno dei negozi più leggendari dove ci si può “rilassare” fra l'acquisto —amate dai videogiocatori: 
della legge n. 633 del 1941) e alla di Akiba: March Rabbit. Qui si può "di un vidéogioc e quello diun DVD di undegrodund giappone @ <= 
È trovare un mix eclettivo di tutto pornò giapponese... non è sicuramente Kohina; —— 
normativa vigente, Gamers è una quello che appartiene alla scena Qui molto spesso si tengono i location — 24 ore su 24 di chiptune; © 
rivista che, attraverso i propri articoli, ‘underground otaku, test in cui vengono testati:sul campo demo music e retrogame! — — 
non pubblicizza per la vendita o wwww,march-rabbit.com  ' Nuovi arcade prodotti dalla Sega ma —www.kohina.com 
il noleggio, né presta servizi, che È. : non ancora commercializzati: è CEE 


abbiano la prevalente finalità o l'uso 
commerciale di eludere misure di 


cui all'art. 102-quater ovvero siano 3 Gamelabo 


principalmente progettati, prodotti, * Qiesta è fa rivista ‘che tutta la redazione di GAMERS ama dî più (e che 

adattati o realizzati per rendere © quindi ha rappresentato una importate fonte di ispirazione per ta creazione 

possibile o facilitare l'elusione di ‘della nostra testata). ll formato è AS e nelle Sue 250 pagine Gamlabo* — E 
predette misure. affronta i temi più disparati del mondo undeground videoludico è nof. 

GAMERS illustra modifiche, alle :. Si.va dai semplici codici Action Replay. fino.alle modifiche hardware più 

console, che siano UNICAMENTE © estreme. La leggenda racconta che pochi anni fa la‘Nintendo ha:tentato 

finalizzate ad un utilizzo legittimo di di fare causa a Gamelabo per un mod del vecchio Gameboy, ma poi è 

tali apparecchiature informatiche (ad | uscito-fuori che è stata proprio la redazione di questa rivista di videogiochi 

esempio: installazione di un sistema “underground”.ad inventare il backlight del Gameboy e quindi la. casa di 

operativo libero, sfruttamento delle | Kyoto, invece di ricevere, rischiava di dovere pagare centinaia-di- milioni di = 
capacità multimediali). è yendi'indennizzo. Da quel giorno hessun produttore hamai più infastidito 


Gamelabo;.. Quello:che piùci stupisce di questa rivista:è che pur se 

. pubblicata da un piccolo editore specializzato (un po’ come ia Hobby 
Media in Italia).è diventata una delle riviste di videogiochi più venduta in 
Giappone.e pur avendo unì formato poco commerciale (sembraa un libro) 
viene distribuita anche nella grande distribuzione... riuscite a 
immaginare di: poter comprare GAMERS da Blockbusters?! 


GIOVANNI ZICCARDI 


www.onlinedisc.it. Utente: gmri Password: hobby2007 











Come fare shopping nei 
negozi di Akihabara... 


Dopo tanti risparmi vi trovate finalmente 
in Giappone, volete passare una giornata 
di shopping sfrenato nel meraviglioso 
quartiere tecnologico di Akihabara ma non 


conoscete una parola di giapponese? Beh, 


non potevamo permettere che vi trovaste 
in una simile situazione AA. Un breve 
corso di sopravvivenza al giapponese 
potrebbe rivelarsi molto più utile‘di 
quanto:non sembri, dal momento che 
segnandovi queste frasì essenziali potete 
permettervi di comunicare quel minimo 
indispensabile per fare un po' di spese nel 
paradiso otaku, tra negozi di elettronica, 
videogiochi e ogni sorta di gadget anime e 
manga. Non si può rimanere muti difronte 
a questo splendore, allora non vi rimane 
che munirvi di carta, penna e un po*.di 
intraprendenza per spalancare le porte 
della città più “elettrica”.del Giappone! 
Per quelli che invece sentono pronunciare 
il nome di Akihabara per la prima volta è 
necessaria una brevissima presentazione 
della città: il'quartiere di Tokyo chiamato 
Akihabara, noto anche come “città 
elettrica”, o ancora più umoristicamente 
"ia Mecca dei gamers”, è una delle > 
zone commerciali più vaste al mondo 
pera vendita di materiale elettronico, 





musica e via dicendo, ma presenta 
anche un’ampia gamma di department- 
store (detti “depaato”), con ogni tipo di 
prodotto. | prodotti nuovi sono in genere 
in vendita lungo la strada prificipale del 
quartiere, Chuodori, mentre le strade 
secondarie ospitano spesso negozi di 
prodotti economici di seconda mano. | 
turisti tendono in genere'a visitare i grandi 


zona permette di scovare più varietà e 
occasioni migliori. Un. fenomeno di recente 
suecesso è invece itHboom dei “maid 
cafè”, Caffetterie in'cui cameriere vestite 
da maid' vi daranno un caloroso. benvenuto 
nei loro adorabili costumi, insomma i 
prezzi. sono ragionevoli e la compagnia 

è deliziosa... che il nome di Akihabara si 
stia diffondende:nel'mondo non solo peri 
negozi di elettronica? Ma ora cominciamo 
can la breve lezione.di giapponese, e non 
demoralizzatevi se non:proprio tutto quello 
che dite sortisce l’effetto desiderato, alcuni 
giapponesi hanno la simpatica ma bizzarra 
abitudine di agitarsi:'un po' di fronte ad 

uno straniero che parla giapponese =D. 
Parlate lentamente e scandite le parole 

e itmessaggio giungerà sicuramente a 


- destinazione! 


i POTREBBE PORTARCI ALLA STRADA PRINCIPALE 


In taxi: 
KRBROPREVETHB\LET. 
Akihabara no Chuodori made onegai shimasu. 


DI AKIHABARA PER CORTESIA?) 


In autobus: 
KRBTENNZRUBIEZIZEVET», 
Akihabara yuki no basù noriba wa doko ni arimasuka. — f8 
DOVE S/ TROVA LA FERMATA DELL'ALITOBLIS CHE SE 
PORTA AD AKIHABARA? 


ECTBRVAMRATFEWNETA. 
Dokode oriruka oshiete kudasaimasuka. 
M} POTREBBE AVVISARE QUANDO DEVO SCENDERE? 


In treno: 

CORBIKERATZEETD. 

Kono densha wa Akihabara e ikimasuka. 
QUESTO TRENO PORTA AD AKIHABARA? 


KERAIT<DIIEZTRURRITIN, 
Akihabara e ikunowa dokode norikae desuka. 
DOVE DEVO CAMBIARE PER ANDARE AD AKIHABARA? 


UFRE USI TT». 

Yamanote sen noriba wa dokodesuka. 

DOVE E' LA FERMATA DELLA LINEA YAMANOTE? 

M/ POTREBBE AVVISARE QUANDO DEVO SCENDERE? 


Cercare qualcosa: 
bKP9CARTWISKIHTT. 

Chotto miteiru dakedesu. 

STO SOLO DANDO LIN'OCCHIATA 





cChEsRtTFramn, 
Korewo misete kudasai. 
MI! FAREBBE VEDERE QUESTO PER FAVORE? 


cOAVNTANFU7TLERETD. 
Kono shinamono wa Itaria demo tsukaemasuka. 
QUESTO PRODOTTO PLUO' ESSERE UTILIZZATO IN ITALIA? 


AGUT7THWEII7I7I-MDUVETD, 
Itaria de tsukau ni wa adaputa ga irimasuka. 
SERVE LIN ADATTATORE PER LTILIZZARLO /N ITALIA? 


TDI -AFPALVATATORRAETN. 
Kono gemu wa PARU shisutemu demo tsukaemasuka. 
QUESTO GIOCO E' UTILIZZABILE ANCHE SLI SISTEMI PAL? 


Pagamento: 

I\K5TTw» a 
lkura des(u) ka? 

QUANTO COSTA? 


Continua sul prossimo numero... 
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x Cuseta EI (palio PL achedi arosdo fl 
giapponese si chiamano KIBAN) che amiamo di più almondo (forse 
© perchè il proprietario è un grande appassionato della cultura italiana). 
dii __ I questa sequenza è possible osservare Francesco che acquista 
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una scheda arcade. Nel negozio potere prendere direttamente la scheda 
fimpacchettata nella plastica blu) dagli scaffali e portarla al bancone 
‘dove verrà testata con un Control Box (termine giapponese per Indicare 
ono ae monlioe 
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JULIE: SAMURAI GIRL 


Julie è una giovane fotografa giapponese che 
si è specializzata in fotografie otaku. Nel suo il Fam 
paese è stata soprannominata “Akihabara 
Photographer” proprio per la sua passione 

per il quartiere dell'elettronica di Tokyo di cui 
riesce a cogliere l'essenza in modo unico. 
Julie è molto attiva sulla scena giapponese: 

ha una rubrica pubblicata su un quotidiano 

del Kansai, si esibisce in street live ad Akiba 

e partecipa a tutti i principali eventi cosplay 

e otaku. In Italia è apparsa sulle pagine 

della rivista XL di Repubblica e il suo nuovo 
photobook “SAMURAI GIRL” è stato pubblicato 
dai tipi della Drago (ovviamente vi consigliamo 
caldamente l'acquisto se amate la street 
culture e l'erotismo giapponese). 
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€ î Si narra che quando uscì Space * 
Invaders il Giappone sfiorò 
$ la paralisi. Una folla oceanica 
#2) discalmanati fu ipnotizzata 
È i da questa invasione aliena 
fi elettronica targata Taito, finendo i 
i per ingrassarne oltremisura 
i i cabinati e costringendo la 
% i Zecca di Stato a quadruplicare 
at la produzione nazionale di 
# “monetine”. Siamo nel.1978. Da qui 
| i in poi il videogioco assumerà una sua 
i ì credibilità culturale anche al di fuori del 
i contesto nipponico, tanto che la istituzione 
#0 del genere sparatutto corrisponde, su 
fel ® vie parallele, alla consacrazione del 
videogioco moderno. E’ un fatto che in 

| tutti ivideogames devi sparare a qualcosa 
ff edè un fatto che, malgrado la scomparsa 
f effettiva dello shoot'em up cage 

# meccanismi e gli stilemi del iano 
I i presenti e persistenti in tutte le he 
videoludiche conosciute. La rivoluzione 
| portata da Space Invaders è generazionale: 
sc nell'83 Matthew Broderick, in War Games, 
Xi. provocava una guerra termonucleare 
N00) globale tra una sessione e l’altra a Galaga, 
PI | sparatore Namco chiaramente ispirato 
&X| albest seller di Taito. A partire dai primi 
ì anni '800 shoot'em up cominciava 
a imporsi come fenomeno sociale di 
tendenza in grado di influenzare, anche 
ideologicamente, intere masse di giovani 
disillusi dagli strascichi della Guerra Fredda. 
In questa retrospettiva cercheremo 
=.di cogliere le tappe essenziali alla 
formazione dello sparatutto classico 
bidimensionale, attingendo al mercato 
iS degli arcade e di riflesso alla non meno 
importante produzione domestica. 
Attraverso la scissione tra lo shooter a 
orientamento verticale e lo shooter a 
‘îÎmpostazione orizzontale percorreremo la 
«via della distruzione simulata, della guerra 
È ‘rapòcalittica e degli scenari post-atomici. 

* E.Space.Jnvaders non sarebbe potuto 
esSere più esplicito in merito: l'ipotetica 
armata.aliena invade la terra e noi, eroi 
solitari, dòvrerno contrastarla prima che la 
stessa sùperi le linee di confine. L'impianto 
Èudico elementare del titolo Taito porta alla 
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assuefazione, e di fatto l’unico scopo del 
gioco è quello di raggiungere il “punteggio 
perfetto”. Tecnicamente si era in una fase 
pionieristica vista la assenza, nel '78, di 
punti di riferimento grafici universali, tuttavia 










dello sparatutto verticale 
a scorrimento, che di lita 
breve avrebbe soppiantato 
la classica formula a 
schermo fisso. Xevious 
proponeva una grafica 
per i tempi impensabile, 
estremamente colorata, 
fluida, definita. Il giocatore 
diveniva partecipe di una 
scenario bellico-fantascientifico 
non più oscuro e inquietante, 
bensì “positivista” nelle soluzioni 
cromatiche tendenti al verde e al blu: 
la grafica, per la prima volta, “riempiva” 
letteralmente lo schermo. In quanto 
a meccanica, Xevious non aveva una 
“fine”. Superata la Area 16 si ricominciava 


dall’i , ancora una volta, l’obiettivo 
pri a quello di accumulare 
punt a 











“1978: Space Invaders diventa 
un fenomeno sociale in Giappone 
e poi in tutto l'occidente...’ 


la formula espressiva della schermata fissa 
e degli alieni disposti come una corazzata 
risultò vincente. Nel 1980 la statunitense 
Williams Electronics, con Defender, gettò 
le basi per una clamorosa alternativa; 
l'inquadratura diventava orizzontale ma, 
soprattutto, veniva introdotto lo scrolling. 
Malgrado una giocabilità approssimativa 

— la difficoltà era tarata su livelli insostenibili 
= il grande pubblico sembrò approvare le 
innovazioni portate da Defender, sicchè la 
conversione per l’Atari 2600 non tardò ad 
arrivare. Intanto sul fronte nipponico Namco 
se ne usciva con Galaga (1981), una 
decisa evoluzione di Space Invaders che 
apportava al gameplay una A.l. dei nemici 
piuttosto sofisticata. Adesso gli “invasori” si 
muovevano in modo perpetuo, assumendo 
formazioni di attacco sempre diverse e così 
variando le caratteristiche dinamiche di ogni 
singolo sprite. Xevious, l’anno successivo, 
avrebbe consacrato Namco quale iniziatrice 


oltranza. La struttura a livelli sequenziali 
che decretassero l'inizio e la fine dello 
sparatutto, attraverso la acquisizione dei 
power up, avrebbe ottenuto consacrazione 
nel 1984 grazie a Capcom e al suo 1942, 
Ambientato durante la Seconda Guerra 
Mondiale, il titolo introduceva il loop, 

una arma supplementare di evasione 

(i pulsanti attivi diventano due), ma 
soprattutto rendeva fattibile il miglioramento 
progressivo dell'arsenale di base. Una 
autentica svolta. L'intero settore degli 
sparatutto avrebbe subito, negli anni, la 
massiccia influenza di Capcom, per quanto 
la sotware house di Osaka abbia mietuto 

i maggiori riconoscimenti nel genere 
platform. In virtù del grandissimo successo 
ottenuto in arcade, 1942 fu pori 
praticamente tutti i sistemi domes 

allora conosciuti, spronando Capcom alla 
creazione di una saga dedicata. 
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SPACE INVADERS 
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E’ pacifico quanto nei primi anni '80 lo 


sparatutto verticale si imponesse come Îl genere 


più apprezzato dal popolo videogiocante, 
eppure già dal 1985 tale condizione era 
destinata a mutare sensibilmente. Ma facciamo 
un passo indietro. Avevamo lasciato Williams 
alle prese con Defender, che per quanto 
rivoluzionario nella concezione visiva non 
riuscì, inizialmente, a “trainare” un sottogenere 
effettivo, finendo per raccogliere consensi 

solo in occidente. Ciononostante la formula 

di base dettata da Williams offriva enormi 
margini di miglioramento, lasciando spazio a 
soluzioni ludiche alternative, se non del tutto 
sostitutive. Così nell'85 Konami, software 
house divenuta celebre grazie a Track'n 

Field, decise di riesumare tale approccio 
orizzontale e di modificarlo sulla base delle 
nuove tecnologie grafiche resesi disponibili: 
era arrivato il momento di Gradius. Ora, per 
fisionomia si volta decisamente pagina rispetto 


alle tendenze ultime di Taito, Namco e Capcom. 


L'introduzione della barra delle armi, disposta 
nella parte bassa del display, suggeriva un 
comportamento di gioco strategico atto alla 
amministrazione esasperata del power up. 

In Gradius la attivazione delle armi raccolte 

è manuale; spetta al giocatore decidere se 

e quando usufruirne in base alle necessità 
“fisiologiche” della navicella.e alla pesantezza 
degli attacchi nemici. Ancora, lo shoot'em up 
Konami introduce la figura del “boss di fine 
livello”, tipicamente biomeccanico, destinata 
a diventare la caratteristica portante di quasi 
tutti gli sparatutto a venire, Konami e non. 
Salamander, giunto l'anno successivo, 
scimmiottava il design di Gradius in modo 
palese, pur presentando una meccanica di 
gioco difforme nel potenziamento delle armi. 
Neli 1986 Taito estremizzava il concetto di 
sparatutto orizzontale proponendo Darius: 
provvisto di una display formato da tre 
schermi affiancati, il titolo produceva una 
ampiezza visiva in wide screen inedita per i 
tempi, facendo propri i principi di base del 
power up attraverso un sofisticato comparto 
grafico. Anche il sonoro in stereo amplificato 
raggiungeva vette altissime, ma a causa 


XEVIOUS (Arcade): il game designer di questo capolavoro è Evezoo End (Masanobu 
ENDOH) .. All'epoca î publisher non inserivano i credits dei creatori dei videiogiochi e 
quindi Endoh ha deciso di inserire un trick per visualizzare il proprio nome: appena 
appare la navetta, Solvalou, bisogna spostarsi sulla destra dello schermo e iniziare 
a bombardare continuamente fino alla prima ondata di anelli, quando gli anelli sono 
molto vicini sparate e apparirà il messaggio: "Program by Evezoo". 





dell'elevato costo del cabinato Darius non 
ottenne il successo preventivato. Lo sparatutto 
che, più di ogni altro, avrebbe interpretato 

gli incubi metallari e biologici della neo- 
fantascienza videoludica portava il nome 

di R-Type. Fu lIrem Software a lanciarlo sul 
mercato degli arcade nell '87, riuscendo in un 
colpo solo a spazzare via la concorrenza di 
tutte le principali software house e ottenendo 


un immediato riscontro planetario. Praticamente 


tutti, anche i non giocatori, ricordano la 
sagoma aliena del primo livello, e tutti portano 
a mente il pod frontale rotante che si arma 
progressivamente. R-Type è uno sparatutto 
possente, innovativo sull'aspetto satellitare 

di questo prolungamento indipendente alla 
astronave, capace di sganciarsi a piacimento 
e di collocarvisi posteriormente, nonché sulla 
possibilità di produrre il Beam, un super colpo 
a caricamento. Le conversioni cominciarono 
a fioccare - quella PC Engine resta a tutt'oggi 
memorabile — e almeno fino al 1990 il cabinato 
di R-Type continuò a occupare i bar e le sale 
giochi di mezzo mondo sfidando il suo stesso 
sequel, che era stato rilasciato nell '89. In 
ambito domestico; prima che il PC Engine 
divenisse LA console per sparatutto e quindi 
a cavallo tra | '85 e | '89, le produzioni originali 
scarseggiavano. Sulle console giapponesi a 


otto bit andavano per la maggiore i porting degli 


arcade più rinomati, e per carpire qualcosa 
di veramente nuovo bisognava orientarsi, 
paradossalmente, sui Personal Computer. 
Nel 1986 un programmatore inglese di nome 
Stavros Fasoulas realizzava su Commodore64 
Sanxion, interessante ritorno al minimalismo 
trascendente dello space shooter. Lo sparatore 
inquadrava una navicella fluttuante con 
capacità di accelerazione repentina, mentre la 
scena produceva uno split-screen la cui parte 
superiore riportava a volo d'uccello la azione 
orizzontale predominante. Uno sparatutto 

dallo scrolling in sporadico parallasse e 

dalla tecnica generale raffinata che convinse 
Thalamus, produttore del gioco, ad affidare 
a Stevros un secondo progetto: si trattava 
di Delta. Ancora.una volta l'artista inglese 
affrontava un percorso ludico “solitario” che 
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avrebbe realizzato, in antitesi con 

gli schemi fondamentali nipponici, 

una corrente reinterpretativa dello 
sparatutto moderno. Seppure nella 

nicchia del territorio europeo nasceva 

un nuovo modo di percepire le cadenze 
dello scorrimento orizzontale, una patologia 
di sparo devota alla “oscurità” dei pianeti 

e a una idea decadente del mondo. La 
trilogia Thalamus si concluderà nell '88 con 
Armalyte, ma questa volta non è Fasoulas 

a occuparsi della programmazione bensì la 
Cyberdyne Systems. Malgrado questo la 
sostanza non cambiò: Armalyte riprendeva 
le medbaniche instaurate da Delta citandone 
pit e più volte iisouismo iconografico 

e limitandosi à lliÎmarne sensibilmente la 
manovrabilità. Un titolo eccellente che 
avrebbe venduto più di:Sanxion e Delta 
messi assieme. Ancora su Commodore64 e 


nello stesso. anno Rainbow Arts, con Katakis, 
decideva per un approccio più tradizionalista 


clonando R-Type ma ostentando, allo stesso 
modo, una tecnica generale di altissimo 
livello mista a una giocabilità collaudata. 
Dovettero passare quattro anni prima che la 
scena sessantaquattrista, in pieno declino, 
collocasse due ulterioriitasselli. al Paige jco, 4 
reazionario dello sparatutto “occid@hta 

stiamo parlando di Catalypse ed Ebidussi. a 


Il primo, sviluppato dallo sconosciuto Andrea 


Pompili per Genias, era una impressionante 
epopea orizzontale dagli scenari biologici. 


che riportava a galla l'’oscurantismo Deltiano; 


il secondo, invece, un tributo altamente 
meccanizzato di Manfred Trenz (già autore di 


Katakis) alla estetica del “boss di fine livello”. 


Sulla sponda nipponica, e precisamente 
sull’MSX2, una società di nome Compile 
creava uno shooter che con gli anni si 
sarebbe elevato allo status di culto. Si 
trattava di Aleste, concentrato bilologico 
metallaro dallo stile vagamente manga e 
dalla corposità grafica sorprendente. Oltre 
a possedere una giocabilità di stampo 
evolutivo, l’opera Compile concedeva 
epocali momenti di furia:distruttiva e mecha 
design possente, creandosi oggettivamente 
ostile per il giocatore medio. Nell '89, sulla 
scia del successo ottenuto, ne fu realizzato 
un seguito che migliorava notevolmente il 


level 
design 
così come la i 
grafica, benché non 
ci si allontanasse molto dallo 
schema originario. 
Dopo. il colpo di mano 
assestato da Irem, il mercato degli arci fu 


inondato dai seguiti. Capcom partoriva 1943: 


The Battle Of Midway, naturale evoluzione 


del premiato 1942, mentre Konami.rilasciava 


Gradius Il non distaccandosi, come 

era prevedibile, dalla formula vincente 

del predecessore. La colonna sonora 
avvolgente, dalla polifonia epica e dal forte 
timbro strumentale, giustificava da sola 











. “La concetrazione, la memoria e la 
Coordinazione richiesta da uno sparatutto 
1 sono eccessive per i casual gamer...” 


l'esistenza di Gradius II, per quanto il titolo 
non venne mai distribuito nelle sale giochi 


americane. In compenso sarebbe approdato 


in Europa con il nome di Vulcan Venture. Sul 
finire del 1988 Capcom realizzò Forgotten 
Worlds, inusuale shoot’em up orizzontale 
che ci faceva impersonare due eroi 
fluttuanti in un futuro in cui l’uomo è in via di 
estinzione. Il sistema di controllo rotatorio e 
multidirezionale era una assoluta novità per 
il genere se pensiamo che nessuno, prima 
di allora, si era avventurato in una formula 
di puntamento così avanzata. Sebbene 


inizialmente ostico, Forgotten Worlds riusciva 


a catturare l'interesse grazie alle splendide 
scenografie post-belliche, la ‘otti 

colonna sonora e, soprat, 

modalità per due giocatori 

fronte Taito, dopo i discreti Halley's Comet 
e Alcon (shooters verticali, entrambi dell 


are 


ia »Sul 


'86) fu la volta 

Exzisus, mediocre 

impasto orizzontale avé 

quale protagonista un'omino 

del futuro provvisto difetpack. 

Tuttavia fu grazie alla collaborazione‘ 
con Toaplan che Taito, sul finire degli anni 
'80, ritornò alla distruzione verticale che 
più le competeva. Quindi fu dapprima 


"int 


pila i 


SI to 
4 "i 
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realizzato Kyuukyoku Tiger, elicotterista 
dalla giocabilità ottimamente bilanciata, e in 
seguito Fighting Hawk (1988), chiaramente 
ispirato alla saga di 1942 ma evidentemente 
più esteso e complessò nella tecnica 
generale. La maturazione dell’impasto 
bellico/verticalizzante delle due “T” lo si 
ebbe comunque nell '89 con Daisenpuu, 
micidiale sparatutto militarizzato per due 
giocatori sommerso di sprites e terrificanti 
guardiani di fine livello. Intanto Gradius Ill 
non riuscì a bissare il successo dei due 
precedenti capitoli malgrado la eccellente 
realizzazione visiva, e perché la 

nuova generazione degli otaku, cresciuta 
collezionando anime e'manga, si era lasciata 
stregare, nel vero senso della parola, da uno 
sparatutto della Success intitolato Cotton. 
Naturalmente a cavallo di una scopa, la 
streghetta protagonista del gioco affrontava 
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i viventi, rin goblin e tutta una serie di mostri 
tti atreliché horror medievali, contaminando il 
e ma riuscendo, tuttavia, a perseguire una 
pa riginale. Il wide screen utilizzato da 
della brillante realizzazione tecnica 
gum nintà dello sprite principale ancorà 


i adattamenti 


he, in cattedra per dettare 

< pied up verticale» Centrando 

Sfone.arrfiamentaria, al fine di 
azioneliconografica 


House nipponica <A 
sco futurista prot i 


gerdzione, lo, orto di î 
grafieligust . L'estetied comin 
un ruol brediofni nié nella realizzi 

] 00; € Rai 13 ‘eva pò ‘della 

colori'sg: 

dep itipiefidella ia indotta: 
una Si ir fotmava.un fungo 
are lo schermi Peli i di tale > 


jaià cone gi 
i i omerta o 
Air Buster, cal pe told eil tivo tendente al 
blu con cui cele ca Sela di guerra tbtale... 
terrestre, si' eva a una catafsi:di*Spazio f fnoo. i 
e boss alluncinante. 1941: Counter A Capo 
era un prequel passato sotto stetdidi; uf tongenì 
megalomania nazi-fascista chè offrivià uno dii dii 
infinito conflitto mondiale detonatore i cui guardiani dite 
fipe livello esprimevano appieno il narcisismo ferroso e 
logico del sol levante. Si è nel periodo di massimo 
ndore dello sparatutto in 2D: lIrem dichiarava guerra al 
rr Duel, Toaplan lo demoliva con Fire Shark, 
eformava con Lightning Fighters. Tutto ciò 


glo 


| méntre tato costruiva un aeroplano a forma di pistola 


&gdicandovi il videogioco noto alle masse come Gun 
i; tier. Naturalmente questa feroce tornata di violenza 
ale aerospaziale finì per influenzarà il sempre 
crescente mercato delle console a 16 bit fu sul 
. Megadrive che Technosdft realizzà Thufiderforce 

Ill così maturando la sua vocazione. — 
verso lo sparo orizzontale. A dire. 
il vero i primi due episodi erano 
| passati abbastanzélinosservati, ma 
| su questo pezzo di alta tecnologia * 


sati I 
MELI ur da 


È, 
gufi 


& sf “ifd 
i degli ‘effetti “'aisidiare la supremazia Technosoft bensì Telenet Japan 


è Ì pote gioiello tecnologico Pitt 
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blastatoria e 
inca ‘ante sonoro 


lamiere dei boss 
amaMimiafÉina percezione visiva 
ipsichedelica,.colorando in modo 
«Mi isti cessivo gli sfondi ma altresì 
o uno schema dinamico che 
lb ndasse. La frustrazione:cagionata 
Mio dei pattern di attacco diventava,.per 
SUrdo, il fulcrossu cui la saga avrebbe costrulto 
le sue fortune. Af@gini modo furono in molti a seguire 
la “ingiocabilità ga!colata” di Technosoft, non fosse 
altro per le caratteristiche tecniche del Megadrive che, 
notoriamgiite, ben si adattavano alla mole di sprites 
hardwaré#fi@Aiesta dagli spagatgtto di ispirazione arcad 
Arrow Flashagi.Segaigersa vali riportare su schermo 
azione incessfipite” dello bter Technosoft senza 
uscirvi pientignente, malgifado una buona realizzazione 


peg da, e Più:@#Meno lo stesso discorso vale 
creto Whip Rush. Paradossalmente non fu Sega 


é iPsto.Gaiares; lo sparatutto apportava allo stile grafico 
p&culiaie una giocabilità gradevole e non del tutto votata 
la scopiazzatura. La estrema raffi natezza dei dettagli 
? igfafici,: Ja colonna sonora eccellente! mecha design 
7 aliavifgine ne fecero, agli a$Ghidegiliestimatori, un 
sto interessante fu 
rità. delfWolfteam allajfproi né ‘di Denere con il 
controverso Granada, can nato Maitiscorrimento a 
direzione non perpetua. Un titolo: ji una Certa originalità 
che nomiesinava prodezze tecniBN® Quali multiparallasse, 
sonoro'Stereafarniicà è boss giganti, sebbene fosse 
ancorato.a a UnA IT Meoganica di gioco già allora superata. Al 
lauto nchetto non, Poteva certo astenersi Compile, che 
saggiati le potenzialità tommerciali della console Sega 
realizzava . Aleste, continuazione della saga 
che le aveva GOnferito onore e gloria ai tempi dell’MSX. 
Abbandonati gli ambienti ferrosi e fantascientifici dei primi 
due episodi, Compile utilizzava un contesto mitologico 
futuribile, reso tale da una espressione grafica 
improntata alla allucinazione visiva. Un 
ottimo shoot'em up verticale ricolmo 
di armi, mostri, fumo, fuoco e fiamme 
che, per quanto simile ai precursori, è 


ct 
AIA, + 


. da considerarsi a tutt'oggi tra i migliori 
esponenti che il genere abbia portato su 


Megadrive. E intanto, sulla sponda Nec, il 


- PC Engine non restava a guardare. 


Continua sul prossimo numero.... 
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Da sempre punto di forza di Nintendo, 
la vera differenza qualitativa per Wii 
la faranno i giochi. Non saranno in 
alta risoluzione, non avranno texture 
foto realistiche, ma i giochi come li 
sa fare Nintendo non li sa fare (quasi) 
nessuno, quindi da questo punto di 
vista le aspettative sono altissime, 
considerando che la console esce, al 
Day One, con uno dei titoli più attesi 
degli ultimi anni ossia l’ultimo episo- 
dio, temporalmente parlando di Zelda 
e con una line up corposa e varia 
in termini di generi proposti. Diamo 
uno sguardo ai titoli più interessanti 
in arrivo sulla nuova console. Ce n'è 
sono per tutti gusti. 


GUPERIIRIFIO) GALAN 
Brand: NINTENDO EXIT 
Uscita: 2007 ; 


Una console Nintendo senza Mario non 
può definirsi tale, e difatti il baffuto idrauli- 
co italiano ha già messo IN preventivo una 


apparizione sulla nuova console nes 
Mario Galaxy mostra gia UN netto sta » 
tecnico rispetto al pur ottimo Zelda (c 
resta comunque un porting da pil 
be) e allo stesso tempo promette n 
grazie al nuovo sistema di controllo, 
rischiando di rappresentare per Wii 
quello che Mario 64 rappresentò al 
tempi del Nintendo 64, ossia il sa 
stipite di una nuova generazione 

giochi. Questa volta il nostro terreno 

di gioco sara una intera galassia, 
visiteremo numerosi pianeti e presu- 
mibilmente anche le condizioni fisiche 
varieranno dall'uno all’altro, andando 
ad aumentare in maniera considerevo- 

le l'esperienza di gioco © l'interazione 
con nemici e oggetti 


Va pochissimi giorni dall'uscita della nuova con- | 












sole Nintendo sulla rete dilagano siti e blog 


dedicati ai trucchi con i quali sfruttare potenzialità Z4 


n'è davvero per tutti i gusti, da quelli più sostan- 
ziali e pericolosi (almeno per la console) che 


richiedono interventi con cacciavite e saldatore a 


I 
| nascoste o solamente mai immaginate del Wii.Ce 
I 
I 


quelli decisamente più “soft” che sfruttano solo ffS 


particolari configurazioni. 


Lene e ze ue mu en 


‘lution, Wii è la sesta home 
‘un po'"noi", punta a rivoluzionare 
> stravolgere la normale concezi- 


| one di videogames, offrendo allo 


stesso tempo un prodotto adatto 
a tutte le fasce di età e tipologie 
di giocatori. 
La principale innovazione pro- 
posta è quella di un inedito siste- 
ma di controllo, basato su una 
sorta di telecomando senza fili, 
Wii Remote, in grado di trasmet- 
tere | nostri movimenti al gioco, 
Lanciare una pallina, brandire 
una racchetta, sferrare un pugno, 
non sarà mai più un frenetico pi- 
giare di tasti ma grazie a Ninten- 
do solo un leggiadro movimento 
del nostro braccio. Ovviamente 
un simile 
approc- 
cio non 
può 
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INIZIATA LA NUOVA RIVOLUZION 


soddisfare tutte le tipologie di 
controlli nei vari generi (si pensi 
ad esempio ad un gioco in cui è 
necessario muoversi all'interno 
di vari ambienti), ed è per questo 
che al Wiimote è possibile col- 
legare un “appendice” munita di 
controller analogico. Le applica- 
zioni del Wii Remote non si limita- 
no al solo movimento di un arma 
odi un oggetto, poiché a seconda 
dei casi potrà prendere il posto 
di un volante, di un fucile, ed es- 
sere usato nei modi più svariati. 
In aggiunta a questo nuovo con- 
troller, sia per compatibilità con 
i giochi Gamecube, con cui Wii 
è completamente compatibile, 
sia per le tipologie di gioco più 
classiche è previsto un pad clas- 
sico munito di doppio analogico. 
Sobria e pulita nell’estetica, Wii è 
la console Next-gen più piccola 
e compatta. 

Completamente wireless, mostra 


sul frontale solamente il vano del 
DVD (di tipo slot in) e i pulsanti di 
accensione, espulsione del disco 
e reset, mentre nascoste da uno 
sportellino trovano posto le quat- 
tro porte per i pad classici col filo, 
(compatibili con quelle del Gam- 
cube).A livello hardware invece 
la console non impressiona certo 
per potenza computazionale, 
anzi, ponendosi ben al di sotto 
degli standard tecnici dettati da 
XBOX360. E’ tuttavia evidente 
che non è intenzione di Nin- 
tendo competere con le rivali sul 
versante grafico, volendo bensì 
porre l'accento su aspetti dif- 
ferenti ma altrettanto importanti, 
quali giocabilità, immediatezza 
e immersione nel gioco. Wii ap- 
pare quindi come un hardware 
forgiato su misura per raggiun- 
gere questo scopo Il catalogo 
giochi appare già molto interes- 
sante. Tra i più attesi possiamo 


RR rea Re 


sicuramente citare tuttavia Zelda 
Twilight Princess, arricchito da 
nuovo sistema di controllo, Ma- 
rio Galaxy, Metroid Prime Cor- 
ruption, Excite Truck (una folle 
e velocissima corsa Off Road), 
Sonic, Call of Duty 3, Madden 
07 (eccezionale nello sfruttare 
il muovo controller per gestire 
i lanci), Super Smash Bros 
Brawl, Elebits, e Red Steel, 
un fps a base di armi da fuoco e 
katane molto promettente e molt 
altri.All'interno della confezione 


Power botton: per accendere e 
spegnere il controller del Wii. 


A: è il bottone principale 
del Wii Remote. E' il bottone 
con ll quale potrete fare 
fuoco/selezionare. 


In alcuni giochi vi troverete 
a dover controllare le 
vostre azioni anche tramite 


questo stick analogico stile 
Gamecube. 


muoversi 


Il trigger dello 


è doppio: potrete facilmente 


| bottoni +/- 


troverà già posto Wii Sports, un 
multi evento sportivo che per- 
metterà da subito di lanciarsi nel 
gioco e saggiare le potenzialità 
della nuova filosofia di gioco Nin- 
tendo.Oltre ai games in lavora- 
zione esclusivamente per Wii, 
sono previsti una serie di servizi 
on line utili a tutta la famiglia rac- 
colti sotto il nome di Wiiconnet24, 
quali meteo e notizie varie. Virtual 
Console permetterà invece, scar- 
icando le apposite Rom (a paga- 
mento), di rigiocare tutti i classici 


per servono per 
nelle selezioni 


mentre il centrale home per 
tornare al menu. » 


stick analogico ) 


utilizzare entrambi con l'indice. 











WI JOWVPRO 


; 
N 4 
# 






Questi led segnalano il 
corretto funzionamento 
della connessione wireless 
del pad. 


del passato di tutte le console 
Nintendo, e anche una selezione 
dei migliori giochi per Sega Mega 
Drive e Turbo Grafx16 (Nec) ren- 
dendo la console particolarmente 
invitanta per gli appasionati di 
retrogaming Inoltre, mediante il 
Browser Opera si potrà usufruire 
di una comoda navigazione su 
Internet comodamente seduti nel 
proprio salotto. Dalle premesse 
poste, Wii, pare già nata sotto la 
stella del successo. 





la classica croce direzionale 
con la quale potrete giocare in 
alternativa a Wii play. 


Se usate il Wii 
Remote in orizzontale 
lo troverete simile a 
un normale Joypad 


con due bottoni. 


Brand: NINTENDO 





a chi non crede che Wii pos- 
sa comunque dire la sua nel campo della 
grafica arriva da Prime siga 
tion, terzo capitolo ad opera degli 
apprezzatissimi Retro Studios. nali 
tion promette di portare dritte : 
gioco già provata nei precedenti capito"! 
a livelli ancora più elevati grazie alla 0 
va interattività giocatore-video. ip ler 
il controllo di Samus In Forma ce gp 
o utilizzare il suo versatile braccio pe 
aprire, sparare, azionare congegni non 
sarà mai più come prima. Anche per 
camente il gioco risulta nettamente a Sa 
sopra di quanto mostrato sin ora su 
console Nintendo, lasciando ampi esci 
gini di miglioramento anche sul versan 


grafico. 


GIEKREZARE) GHREINISSS 
CAPCOM 


Brand: 
Uscita: 2007 


La risposta 






ncare neanche Capcom 


ma 
Non poteva e difatti anche la 


i del Wii, 
i en pet ha già in cantiere un titolo 
ispirato alla sua saga horror più ii 
Pochi i dettagli ancora su questo proge' 
lo che è certo è che la mec- 
canica non riprenderà quella dei primi 
episodi,adattandosi in maniera rss 
ziale al nuovo controller. da rig 
l'importanza della serie, e l'ottima qua a 
delle conversioni passate per scggrar 
non amo che aspettarci UN a si 
grande titolo della serie di Resident Evi 


| fan sono avvisati 


Brand: SEGA 
Uscita: 2007 
















Oltre a utilizzare il nuovo “Wil 
Remote” è possibile giocare con 
il Wii anche con | tradizionali pad. 
Sulla destra possiamo vedere il 
Joypad (versione tradizionale) del 
Wii. Sul Wii sono presenti 4 porte 
per Joypad ed è possibile utilizzare 
anche i vecchi pad del Nintendo 
GameCube. 





Vedere la storica mascotte Sega se 
titolo di lancio per una console Ninte: ; 
non lascia indifferenti. Il veloce agi 
spino blu torna in un titolo ancorato ai » 
tradizione del gameplay della saga, ss i; 
corse a perdifiato per ! vari livelli di gi 

co. Mediante il wiimote, impugnato con 
ambo le mani orizzontalmente, polremo 
controllare la direzione della corsa, pini 
tre effettuando dei rapidi slanci in ava 
















lo spin attack Il 
attiveremo il boost 0 

gameplay del titolo Sega appare quindi 
proprio l'ideale per sfruttare la nuova 
console Nintendo. 


GEDGUIES: 
Brand: UBISOFT 
Uscita NTSC: Disponibile 


si butta nell'avventura 
console Nintendo realiz- 
0c, Red Steel, un 


Anche Ubisoft 
con la nuova gr: 

un titolo a 
ran dall'ambientazione molto brina 
in cui oltre alle canoniche armi da fuo: ì 
dovremo utilizzare affilate katana, per 
sconfiggere vari nemici in veri 4 di pot 
duelli all'arma bianca Tramite il Wil » 
intatti si controlleranno ! fendenti, o 
parate e quanto altro per NIPAGRETONSO 
il più possibile il giocatore In UN Vi 


spadaccino. 


Brand: KONAMI 
Uscita: Disponibile 


lancio del Gamecu- 
dall'originale Pikmin, 
| mercato seguito 
romettente gioco 


Come ai tempi del 
be, accompagnato 
anche Wii arrivera SU 
un originale e P 
da inedito gameplay Stiamo parenne 
Elebits, gioco in cul avremo a che n° 
con piccoli e strani esserini che a 
interagire con diversi ambienti cene 
del gameplay sicuramente la din pu 
fisica e l'elevata interazione che, a n 
una volta, il nuovo sistema di ont sa 
rende possibile Rovesciare, porn A 
ribaltare oggetti @ mobili in giro da 
casa sarà solo questione di qua 


rapido gesto 


ce RP RITIRI Genttrizi: 
Brand: KONAMI 
Uscita: Disponibile 
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Diversamente dalle altre console che 


hanno avuto un Nuovo episodio di Tony 
Hawk in linea con le precedenti crimnis 
il titolo realizzato per la console Ninten x 
è una semplice e divertente corsa a pe, 
difiato per le vie della città a bordo sn 
skate. Lasciati da parte | tecnicismi n° 
funambolismo delle ultime edizioni Lage 

serie, Downhill Jam punta tutto sulla 












| asta prendere ìn mano |l 
'Wii-Remote per qualche 


|. minuto perché la domanda si fac- 
‘ Cia sempre più insistente nella 


propria mente. 

Anche solo accendendo la con- 
sole e navigando fra i menu ci 
si rende conto di come la Nin- 
tendo abbia davvero scoperto 
l'acqua calda: niente pulsanti, 
leve, sferette 0 mouse; il punta- 
tore si muove nel modo più ovvio 
e scontato possibile; puntando 
il Wii Remote direttamente sullo 
schermo.Un’idea banale, scon- 
tata, talmente ovvia che nessuno 
ci aveva mai pensato prima. 
Mentre Microsoft e Sony ancora 
litigano a colpi di miliardi di colori, 
di fantastilioni di poligoni, di avve- 


niristici raggi blu e di supporti per 
le televisioni del 3000 la Nintendo 
se ne infischia e punta in tutt'altra 
direzione, prestando attenzione 
ad un elemento molto più impor- 
tante, alla fine di conti, quello del- 
la praticità. Il “muro” che ancora 
tiene lontane tantissime persone 
dai videogiochi e dalla tecnologia 
multimediale in genere è sicura- 
mente rappresentato dai sistemi 
di puntamento. 

Tastiere, mouse, joypad e tele- 
comandi non sono altro che in- 
terfacce il cui scopo è quello di 
mettere in comunicazione l’uomo 
con la macchina, ma il più delle 


RENETEFRO 


MA PERCHE’ TUTTO IL MONDO NON FUNZIONA COSI? 


volte è l'utente a doversi ab- 
bassare al livello del computer o 
dell'elettrodomestico e a sforzarsi 
di tradurre i suoi pensieri in qual- 
cosa di comprensibile per lo stu- 
pido ed ottuso chip.Quante volte 
siamo impazziti a cercare nella 
penombra del salotto il male- 
detto tasto REC sul telecomando 
del videoregistratore o abbiamo 
perso la pazienza cercando di 
capire come diavolo muoverci 
nel menu del DVD?Molto più 
pratico invece puntare il proprio 
“dito virtuale” direttamente sullo 
schermo e indicare la propria 
scelta nella maniera più ovvia.Ma 
il Wii-Remote non è solo un tele- 
comando capace di puntare lo 
schermo, è molto di più! Se da un 


lato i videogiochi diventano sem- 
pre più realistici e convincenti 
grazie alla vertiginosa evoluzione 
della grafica, dall'altra è vero che 
da sempre i videogiocatori sono 
schiavi dei controller. Ecco quindi 
che l'azione di colpire una pal- 
lina con la racchetta deve essere 
tradotta dalla pressione di un pul- 
sante sul joypad. 

Non è certo un'intuizione natu- 
rale questa, tantomeno se per 
indicare al computer quale direzi- 
one si voglia imprimere alla palla 
occorre anche spostare la leva 
del joystick. E che dire dei giochi 
di combattimento dove ad ogni 





mossa corrisponde una lunghis- 
sima combinazione di pulsanti 
e spostamenti assolutamente il- 
logica? Chi è nato con il joypad in 
mano ormai si è abituato a ques- 
to genere di disagio e riesce ad 
apprendere ed automatizzare i 
movimenti con una certa rapidità 
anche se imprecazioni e maled- 
izioni si sprecano appena si usa 
un nuovo gioco. 

Ma chi a malapena usa il tele- 
comando della TV non riesce 
a comunicare con l'elettronica 
con altrettanta facilità e per 
questo motivo spesso rinuncia, 
seppur a malincuore, alle gioie 
dell'elettronica. Ecco quindi che 
meéntre il mercato delle console 
Sony e Microsoft sembra sempre 





più orientato a conquistare gli 
hard-core gamer Nintendo fa una 
scelta assolutamente controcor- 
rente, proponendo una console 
innegabilmente modesta (anche 
nel prezzo) dal punto di vista 
puramente prestazionale  (al- 
meno rispetto alla concorrenza), 
ma incredibilmente coinvolgente 
e capace di entusiasmare tutte 
quelle persone che fino a ieri non 
avrebbero mai pensato di gio- 
care con un videogiochi.Oltre ad 
essere incredibilmente efficace 
come puntatore diretto sulla TV, 
il Wii-Remote, infatti, è quanto di 
più intuitivo e immediato si possa 





In Giappone la Nintendo ha presentato 
il Wii come atarashi Remocon o “nuovo 
telecomando per la TV” e non come una 
nuova console di videogiochi... questa 
semplice, ma geniale, mossa ha spiaz- 
zato la Sony che in pratica sta vendend 
un PC molto potente a un prezzo molto 
basso e almeno in queste setti le 
vendite Nintendo stanno dando 

alla casa produttrice di Kyoto. agione 









immaginare per comandare un 
videogioco. Basta impugnarlo 
e muoverlo come una racchetta 
per giocare a tennis, agitario e 
puntario come una spada per 
combattere o, ancora, usarlo 
come una canna per pescare. 
Grazie ai tre giroscopi al suo in- 
terno (ed al collegamento senza 
fili) è in grado di interpretare cor- 
rettamente qualsiasi movimento 
slegando finalmente il giocatore 
da ogni vincolo o costrizione.Pro- 
vate a piazzare un Wii nel salotto 
di casa vostra e date in mano il 
Wii-Remote a chiunque vi capiti 
a tiro (zii, nonni, genitori, nipotini, 
fratelli), resterete sorpresi! 

Il Wii, confrontato con le altre 
console, può essere considerato 
come l'alternativa per tutti. Quan- 
do avete amici in casa e volete 


giocare a qualcosa per divertirvi è 
inutile che tiriate fuori Dungeons 
& Dragons e vi mettiate a spie- 
gare le regole e a leggere le cen- 
tinaia di pagine del manuale. Nel 
migliore dei casi sarete accolti da 
un mare di sbadigli, ma potreste 
anche rischiare un linciaggio. 
Certo, D&D è un bellissimo 
gioco, ma un po' troppo special- 
istico e non proprio immediato 
da apprendere. Chi vi risolve la 
serata, allora, è il classico gioco 
di società stupido (nel senso più 
buono del termine) e banale, che 
si impara in cinque minuti, che 
chiunque può giocare, ma so- 
prattutto, che diverte! 

Si, perché pare proprio questo 
l'orientamento che la Nintendo 
vuole riconfermare: videogiochi 
che divertano a prescindere dai 


dati meramente tecnici e dagli ef- 
fetti speciali. Si tratta, insomma, 
di una filosofia diversa di cui il 
Wii-Remote rappresenta solo il 
punto di partenza. | menù della 
console, i personaggi Mii che è 
possibile creare e scambiare, la 
possibilità di contattare i propri 
amici via Internet, sono tutte cose 
che, prese singolarmente, non 
rappresentano grandi novità, ma i 
cui particolari, messi tutti insieme 
@ supportati dall'immediatezza 
del Wii-Remote e dalla grafica 
intuitiva e simpaticissima, pos- 
sono davvero fare la differenza 
e, lo ripetiamo, coinvolgere an- 
che tutte quelle persone che fino 
ad oggi sono rimaste lontane dai 
videogames.In sostanza: se non 
giocate con il Wii significa che 
non giocherete mai! 


RACC one: 


Parlare del Wii in quanto hard- 
) ware non è semplicissimo, per- 
I ché per scelta non sono stati dif- 

fusi dati tecnici particolarmente 
significativi. Sicuramente Nin- 
tendo non ha accettato la sfida 
delle concorrenti nella corsa 
all'alta definizione, dotando la 
sua console di un supporto per 
monitor. 16:9 con risoluzione 
massima di 480p (progressive 
scan) rifiutando quindi l'HD, no- 
tizia sicuramente apprezzabile 
per chi ancora non ha effettuato 
il salto generazionale del TV del 
proprio salotto. Tecnicamente, 
per quanto mostrato sin ora, 
Wii appare leggermente più po- 


tente di un Gamecube, ma a tal 
proposito c'è anche da sottolin- 
eare la giovinezza dell'hardware 
che verrà sicuramente sfruttato 
a dovere già dai prossimi titoli 
(Metroid Prime 3 è già significa- 
tivo da questo punto di vista) e 
la frettolosa realizzazioni di al- 
cuni titoli multi piattaforma per 
nulla ottimizzati. 

Come già detto non è sulle 
caratteristiche hardware che 
Nintendo poggia la sua offen- 
siva.La console è piccola, pic- 
colissima. Compatta, silenziosa 
ed elegante mostra sul frontale 
la fessura del vano DVD e i tasti 
di accensione, eject e reset del- 


la macchina perfettamente inte- 
grati con il layout della console. | 
Nascosti da uno sportellino in- | 
vece trovano posto i connettori 
per i pad wired (compatibilità | 
assicurata anche con quelli 
del Gamecube) e gli slot per le | 
memory card. 

Sul retro invece ovviamente tro- | 
vano posto le connessioni au- | 
dio-video, di alimentazione etc. 
Inizialmente Wii sarà disponibile | 
nella colorazione bianca, ma 
presto seguiranno nuove vari- | 
anti, sulla scia della vittoriosa 
politica adottata con il fortunatis- | 
simo, e vendutissimo, Nintendo } 
Ds Lite. 


| 
ee a cn n dat ceti i e e di i dn di e cn e e to e 





















i rie gare 
elocità, proponendo vere e propi 
. rotta di collo attraverso ambienti pred 
strade, parcheggi sopraelevati a mi: si 
delle tavole. Non mancano ovvia: 
acrobazie di ogni genere da effettuarsi 


con il nuovo telepad. 


Brand: NINTENDO 
Uscita: 2007 





l'allegra combriccola Nintendo si ritrova 
sa una volta, sempre ad cera di 
HAL, per darsi battaglia anche o 2 
Sfruttando in maniera molto profo! 
ogni singola possibilità offerta da nuovo 
controller, potremo impersonare nuova- 
mente i nostri personaggi preferito in se) 
dei giochi multigiocatore più diverten! 
mai creati. Oltre ai classici persona 
delle più famose saghe Nintendo, DER 
avremo questa volta delle “guest star” i 
valore assoluto, quali, tra gli altri, un ff 
dito Snake. Vi lasciamo immaginare va 
soli le conseguenze di questo diverten 


“minestrone”. 








Publisher: Activision 
Uscita: disponibile 

Il terzo capitolo della saga Activision 
dedicata alla seconda guerra mondiale 
arriva anche su Nintendo Wii. Nei panni 
di quattro soldati dei quattro eserciti 
alleati dovremo rivivere la liberazione 
di Parigi, ossia quella fase di guerra 
che va sotto il nome di Normandy 
Breakout. Come già detto per altri titoli 


Alcuni dei giochi rilasciati per la virtual console e | prezzi in Wii point 


multipiattaforma questa versione non 
sarà certo quella che farà gridare al 
miracolo tecnologico, ma sicuramente 
l'ottima ambientazione e revocabilità 
lo rendono un titolo assolutamente da 
tenere d'occhio per gli appassionati 
del genere, anche perché vista 
l'introduzione del combattimento 
corpo a corpo non ci viene in mente 
nulla di più comodo di un Wiimote per 
simularlo. 


THE LECE 
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Wii point, Ristar e Columns (Megadrive) 800 Wii point 
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Publisher: Electronic Arts 
Uscita: disponibile 

Wii si conferma, grazie alla ottima 
conversione di Madden 07, la console 
ideale anche per i simulatori sportivi 
Sebbene molto inferiore all'ottima 
versione per 360 dal punto di vista 
grafico, Madden 97 per Wii vanta 
il miglior sistema di controllo mai 
applicato alla serie, rendendolo un 
gioco incredibilmente divertente 


Publisher: Nintendo 
Uscita: disponibile 


Originariamente previsto ed annunciato 
per Gamecube (su cui comunque 
il gioco sarà disponibile entro fine 
anno), Zelda troverà la sua massima 
incarmazione proprio sulla nuova 
console Nintendo. Tecnicamente non 
ci saranno sostanziali differenze tra le 
due versioni, ma il sistema di controllo 
completamente adattato al nuovo 
telecomando rende la versione Wii una 
delle uscite più attese di tutti i tempi per 
qualsiasi formato 

Impersoneremo Link, come sempre 
in una avventura più dark e matura 
rispetto al fiabesco Wind Waker e 
lo stesso Ocarina of Time (uno dei 
più grandi capolavori della storia 
videoludica), con una Hyrule molto 
più cupa e adulta nel tratto. ll Wii 
mote si utilizzerà per scagliare, frecce 
muovere la spada, quanto altro 
Basterebbe probabilmente il solo mini 
gioco della pesca a giustificare il nuovo 
sistema di controllo. Sicuramente uno 
dei migliori titoli di lancio mai apparsi 
su qualsiasi console, se intendete 
prendere un Wii mettete in lista anche 
Zelda. Sicuramente uno dei giochi che 
farà la storia del Wii. 

Link non è mai stato così interattivo 
senza parlare poi della stupenda 
regia dei combattimenti (ndr quando 
incontrerete l'orco incatenato rimarrete 
a bocca aperta) 


Bree rusfix 

Publisher: Nintendo 

Uscita: disponibile 

La risposta Nintendo a Motorstorm 
di Sony è Excite Truck un veloce ed 
adrenalinico arcade a bordo di potenti 
mezzi off road. Indicato come uno 
dei migliori racing game dello scorso 
E3 di Los Angeles, il titolo verte su 
comandi immediati grazie all'ottima 
implementazione del nuovo controller e 
sulla velocissima azione, fluida e ricca 








Donkey Kong Jr. (NES) 500 wii Point, Victory Run (PC Engine) 600 














intendo Wii si rivolge, per la 
prima volta a tutta la fami- 
‘glia offrendo, oltre la ovvia pos- 
‘Sibilità di giocare con i nuovi titoli 
‘espressamente sviluppati per la 
console, tutta una serie di ser- 
vizi aggiuntivi. Il servizio Wiicon- 
nect24, per esempio è un modo 
rapido e comodo per ricevere no- 
fizie in tempo reale e informazi- 
oni meteo, grazie alle avanzate 
caratteristiche di connettività (an- 
che Wi fi) della console, studiata 
proprio per poter stare connessa 
alla rete anche 24 ore su 24 Nel 
canale foto, invece ad esempio è 
possibile interagire, modificare e 


in pratica questo è il disco 
inserito nel vostro Wil. È 
Ogni videogioco contiene 
un breve filmato intro (stile 
PSP) che verrà visualizzato 
in questa finestra. 


Tramite un semplice editor 
possibile 
proprio avatar. |l 
“personaggio” 
salvato nel controller del Wii 
che ne può contenere fino a 


rvizi e applicazioni per tutti 


divertirsi con le immagini medi- 
ante un semplice ma funzionale 
editor compatibile con il control- 
ler Wiimote. Il canale Mii invece 
permetterà di creare un nostro 
alter ego virtuale che rappresen- 
terà un po' il nostro utente sulla 
console. Per gli appassionati e 
nostalgici dei grandi capolavori 
del passato è presente la Virtual 
Console, che permetterà, previo 
download a pagamento delle 
Rom, di usufruire di tutta la ludo- 
teca Nintendo (NES, SNES e 
N64) e una selezione, sempre in 
aggiornamento continuo, dei più 
grandi classici per Sega Mega- 


creare un 
proprio 
verrà poi 


possibile 


nell'apposito 


6 differenti. 





Tramite una connessione 
a internet sarà possibile 
guardare le previsioni del 
tempo in tutto il mondo 
aggiornate in tempo reale. 


Questo è il canale dedicato 
alle notizie nazionali e 
internazionali. In america 
sarà curato dalla CNN 
mentre in Europa ancora 
non si conosce il nome del 
gestore delle WIl News. 
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filmati flash. 


Tramite questo canale è 
visualizzare e 
modificare foto (e video) 
inserite nel Wii 
una SD Card 
slot del 
controller del Wii. 


Tramite una connessione 
a internet potrete navigare ! 
sul web visualizzando le Console 
pagine sulla vostra TV Il 
browser utilizzato dal Wii è "2 
Opera ed è compatibile con disponibili sul 


drive e TurboGrafx 
16.Posto vicino al 
proprio télevisore, 
e progettato 
per essere 
connesso, 
come già Ù 
detto, ad in- Loi 
ternet tutto i "SQ 

giorno (è support- la 

ata anche la chiavetta Ra 
Nintendo Wi fi per la gioia di 

chi non ha un router in casa), Nin- 
tendo Wii è quindi un utilissimo 
centro di informazioni e svago, a 
prescindere dalla proprie qualità 
di console di videogiochi. 
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La Nintendo ha pensato proprio a tut- 
to per il Wii è lo ha reso compatibile 
con il Nintendo DS. Potrete scambia- 
re informazioni fra i giochi delle due 
macchine. Uno dei primi giochi che 
godrà di questa connettività è Poké- 
mon Battle Revolution. Sarà infatti 
possibilie acquisire i Pokémon della 
versione “Perla” e “Diamante” per 
Nintendo DS e utilizzarli in Pokémon 
Battle revolution del Wii. 


Questo canale serve per 
accedere all shop dove 
sarà possibile acquistare 
a pagamento o con i Wii 
point ottenuti comprando i 
prodotti Nintendo | giochi 
della Virtual console. 


tramite 
inserita 














scaricato 
della virtual 

verrano 
visualizzate delle icone 
rappresentando | giochi 
vostro 


Dopo aver 
giochi 


Wil. 





TIERA TECNOL( 


‘'‘igliata ‘gestazione che la console 


stri. Mon di più) ci ha 
nessun produttore 


Mer: a questo giro non: sono in Do: 
i. di ‘Scommettere sul mezzo 








ha ‘avuto.Inizialmente - prevista 
per ta primavera 2006. ossia sofo 
poohi mesi dopo il.lancio di XBOX 
360, e successivamente spostata 
a.fine anno PS3 non ha ancora 
finito di vivere la sua travagliata 
gestazione. Il lancio, previsto 
inizialmente come ‘in. contempo- 
ranea mondiale nei tre principali 
mercati, è stato frazionato in una 
triplice uscita; con in coda, ov- 
Vviamente, il. mercato europeo 
Che ancora non gode, nella po- 





Gu 
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litica Sony, di un posto di rilievo 
Ad ogni modo, PS3 è finalmente 
Uscita; :@ tra un Gears Of War e 
un Nintendo Wii ha iniziato la sua 
scalata in quella che si prean- 
nuncia forse l'impresa più ardua 
di Sony da quando presente nel 
Home Entertaimment.La console 
è indiscutibilmente quanto di più 
modemo e tecnologicamente 
avanzato ci possa essere in cir- 
colazione, Il processore Cell, svi- 
luppato in simbiosi tra Toshiba e 
IBM è probabilmente la CPU più 





LA 
DA) 

si 
n 
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evoluta mai. prodotta, potendo 
vantare ben 7 SPE, ossia unità 
di calcolo indipendenti che i vari 
programmatori possono decidere 
di utilizzare come meglio credono, 
coordinate da un core centrale ad 
altissima frequenza. La Gpu, di 
matrice Nvidia invece , denomi- 
nata RSX è invece una versione 
custom del chip 7900 disponibile 
per il mercato PC. 

Nel corso della sua gestazione 
inoltre PS3 ha subito numerose 
modifiche di secondaria impor- 
tanza, la più rilevante della quali 
ha influito sulla versione finale 
del Joypad, denominato Sixxas- 
sis, identico al Dualshock2 nella 
forma ma non nella sostanza. 

Il nuovo pad infatti, vanta un inter- 
essante sistema di controllo del 
movimento, tramite un giroscopio 
inserito all'interno del pad stesso, 
rendendolo concettualmente 
Simile a quanto fatto da Nintendo 


(seppur con filosofie nettamente 
diverse), perdendo però la funzi- 
one rumble. Ergo il nuovo pad di 
PS3 non vibrerà (e diversi, e noti, 
produttori si sono già lamentati 
per la scelta effettuata). 

PS3 è inoltre wireless, sia nella 
connessione verso i pad che per 
quanto riguarda l’inserimento in 
una lan e il collegamento a banda 
larga. Ad aumentare il valore in- 
trinseco della nuova macchina 
Sony c'è il tanto chiacchierato 
lettore Blueray, nuovo standard di 
dischi digitali che Sony promuove 
in prima persona come succes- 
sore del DVD. In termini pratici, 
e in ambito ludico, i vantaggi di 
un supporto tanto capiente si tra- 
ducono di fatto in tanto spazio a 
disposizione per texture e filmati. 
Giochi di nuova generazione ori- 
entati al free-roaming (alla Grand 
Theft Auto per intenderci, per 
esempio, beneficiano in maniera 


sostanziosa di questo tipo di sup- 
porto, evitando sgradevoli swap 
di dischi se non abbastanza capi- 
enti. La questione sul Blueray è 
tuttavia accesissima, poiché, se 
è vero che i vantaggi in termini 
ludici potrebbero essere interes- 
santi è pur vero che un lettore di 
questo tipo fa schizzare il prezzo 
della console a livelli molto el- 
evati. Considerando che un gioco 
di estensione notevole quale 
Oblivion sta comodamente su un 
DVD9 (doppio strato) sorge il ra- 
gionevole dubbio che PS3 monti 
un lettore di questo tipo non solo 
per ragioni ludiche. AI momento 
in cui scriviamo PS3, dall'alto 
dei suoi 599 come prezzo an- 
nunciato per la versione più 
completa è il più economico let- 
tore Blueray in commercio. | primi 
modelli introdotti sul mercato, tra 
l'altro di qualità non eccezionale, 
superano i 1000$ e quindi è evi- 
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Spacciata come la console per 
giocare on line PS2 ha deluso le 
aspettative grazie ad un servizio 
malamente implementato su cui 
Sony non ha decisamente pun- 
tato, al contrario della concor- 
renza. Tocca a PS3 correggere 
il tiro, considerando anche gli ot- 
timi successi che il servizio Live 
di Microsoft continua a mietere 
mensilmente. Ecco quindi che 
Playstation3 offrirà all'incirca 


una copia carbone di quanto 
fatto da Microsoft in questi mesi 
Una lista amici con possibilità 
di messaggistica, gamer tag, 
servizi di download di demo e 
trailer e una sezione dedicata 
alla distribuzione (a pagamento 
o meno) di prodotti mediante 
download, tra cui diversi giochi 
sulla falsariga del Live arcade 
L'unica vera sostanziale differ- 
enza rispetto a Microsoft Live 


è Il costo, che per il servizio on 
line di Sony è pari a zero. Sarà 
interessante poter giudicare tra 
qualche mese in che modo i due 
colossi del divertimento si da- 
ranno battaglia anche in questo 
campo, fino ad ora territorio di 
competenza solo della console 
Microsoft. La strada tuttavia per 
Sony, in questo settore è tutta in 
salita, anche se i primi risultati 
paiono incoraggianti. 











po arcade ma 


uida non tropi 
prc ura. La demo 


he da simulazione p' 
disponibile nel servizio di download pei 
chi ha già una copia console pi 
mette appunto in mostra una eccellente 
modellazione elle vetture © convincerr 
ti effetti atmosferici, come una pioggia 


assolutamente realistica 
GEVMLIDARIERR? dI 


Brand: CAPCOM 
Uscita: 2007 





stile del secondo episodio 
a con il terzo la saga dell 
onta a fare il 


Dopo la caduta di 
e la npresa avut 
ammazzademoni Capcom è pr 4 
le salto generazionale In questo nuo 
a non impersoneremo più 
i non è che 


grand 
vo episodio tuttavi 
ii buon Dante ma Nero. che altr 
il “buon” Virgil, che gia abbiamo avuto e 
di apprezzare nell' ultimo episodio in veste 
di avversario. La meccanica di gioco sem- 
bra invariata, presentando quindi decine di 
nemici da abbattere con lunghe sequenze 
di combo all'interno di ambienti circoscritti 


E { me potenza di 
tuttavia, grazie all'enor 
nes nto dimensio- 


calcolo di Ps3 hanno assu 
ni ancora maggioni Notevoli, sicuramente 
lei vari nemici, oltre 


sono le animazioni di 
che del protagonista che rendo 
aberrazioni e bestialità partorite 
incredibilmente realistiche 


FREGA ArRIULE? uan 
Brand: CAPCOM 
Uscita: 2007 


no le varie 
dall'inferno 





sta Sony a Gears of War? Proba- 


La nspo: i 
bilmente no, considerando il genere abba 


stanza differente, ma sicuramente un titolo | 
di notevole livello Resistance narra, per 

l'ennesima volta, della lotta tra umani e alie- 
ni cattivi e grossi attingendo a piene mani 
dal capolavoro Valve per alcune soluzioni 
stilistiche e dal filone della seconda guerra 
le per quanto riguarda ambientazio- 


mondia 
i. Alternando cose ottime 


ni, mezzi e arm 












t tc 
tra cui una buona fisica, un orizzonte mo! 


ampio e una ottima scenografica, con tt 
un po meno convincenti texture In pix: Ò 
alcuni casi Resistance mostra ottimi risulta 
ale se considerato per 

debutto decisamente 
contare un ottimo 


er quello che 
in gene 


è , ossia un gioco di 
di ottimo livello, senza 


sistema di gioco n line 


(Errani TIfRISITMIO, [K[P) 
Brand: SONY 
Uscita NTSC: 24/12/2006 


Ciò che colpisce IN questa nuova egli 
sione è l’incredibile grafica in HD ; 
1920x1080p (ndr a dire la verita a veri 
membri della redazione questa scien 
ma incamazione de! franchise G di 
bra piuttosto approssimativa © sc 
ispirazione...) Il lancio era Labacare Lt va 
fine del 2006 in Giappone ma Gran” ur 
smo HD non sara più distribuito come 
videogioco completo. Infatti la Sony na 
deciso di far uscire il 24 n 
demo giocabile gratu ta di Grand Turis c 
HD scaricabile con la PS3 da spin 
Mentre Gran Turismo 5 secondo le U!ti- 
me dichiarazioni rilasciate da Kazunor 
Yamaouchi (CEO della Polyphony co 
tal) verrà rilasciato nel corso del 20! DE 
a questo punto ci rimane solo due Cu 
sità: ma quando uscira Gran PISO 
per la PSP? E la mitica (Quanto inuti e) 
funzione “specchietto retrovisore sara 
attiva in GT HD?! 

EEiFLE FAREI 
Brand: SONY 

Uscita: 2007 


Binomio quasi indissolubile ormai queno 
di Kojima e Sony e infatti IRA 
essere altri la piattaforma scelta pres 
nuovo episodio di Metal Gear. L rr 
tazione questa volta sarà molto Vici : 
alla nostra attualità | medio oriente, | 
darà al tutto un taglio decisamente ga 
realistico e meno fantasioso (CON È 
dovute eccezioni) Dai trailer dro 
con il motore del gioco la grafica pia . 
una cura nella modellazione poligona! 





nuova console come 
‘irampolino di lancio per il 
vo formato video in altissima 
efinizione., oltre a rappresen- 
tare una “economica” alterna- 
tiva costoso lettore stand 


alone per tutti gli appassionati 
‘ di alta fedeltà, PS3 esce quindi 


con un anno di ritardo rispetto al 


|. piano originale portando con se 


certezze ma anche qualche ra- 


‘gionevole dubbio. Tra le certezze 


non si possono certo non men- 
zionare le nutrite e folte schiere 
di sviluppatori da sempre vicini 
a Sony, i titoli in esclusiva quali 
Gran Turismo, Metal Gear senza 
dimenticare la penetrazione nel 


mercato che il marchio nipponico 
possiede dopo i successi in ter- 
mini di vendite mondiali di PS2. 
Quello che lascia un po’ di insi- 
curezza è però mancanza di una 
linea di pensiero su cui la console 
è stata sviluppata. XBOX360 
Verte attorno al gioco on line e 
al Live; Nintendo ha concentrato 
tutti i suoi sforzi sull'innovazione 
e il gameplay; Sony ha fatto un 
mix, cambiando alcune carat- 
teristiche anche “in corsa” come 
ad esempio il pad, o la presenza 
dell'emulatore per i vecchi giochi 
PSX/PS2 che nei primi modelli 
distribuiti è hardware e non soft- 
ware come inizialmente previsto. 
Tutto negativo? Assolutamente 
f 


no, ma è chiaro che le cose quin- 
di non sono andate lisce come 
Sony sperava. 

Tecnicamente, considerando 
la gioventù dei dev kit e il poco 
tempo a disposizione, quanto 
mostrato e commercializzato in 
alcuni casi è tuttavia notevole, 
e sebbene non troppo marcata 
adesso, la differenza in termini 
di potenza dovrebbe venir fuori 
sulla media distanza rispetto alla 
concorrenza più diretta. Titoli 
quali Motorstorm, e Resistance 
mostrano infatti una macchina 
decisamente interessante e po- 
tente pur essendo titoli di primis- 
sima generazione. 
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Testo di Gabriele Coronica 
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REQUISITI PER 


L'INSTALLAZIONE 


Per procedere con l'installazione di DevHook 
è necessario avere: console Psp (firmware 
1.50, 2.71 SE-A, 2.71 SE-B, 2.71 SE-B', 2.71 
SE-B”, 2.71 SE-C, 2.71 HEN-D), cavo USB 
per collegare la Psp al PC, Memory Stick con 
capacità maggiore di 32 megabyte. Inoltre 
dovete avere a portata di mano i seguenti soft- 
Ware: Firmware 3.01 (disponibile nell'archivio 
di nome “3.01_Boot.rar"), DevHook 0.51 
(“‘DH0510000.rar"), PSAR Dumper 3.01, 
WinRar, PBP Unpacker. Nel caso abbiate in- 
stallato delle versioni precedenti di DevHook, 
consigliamo di formattare la memory stick per 
evitare problemi di funzionamento legati a 
conflitti con i vecchi file. 


INSTALLAZIONE DEL 
SOFTURRE 

Prima di tutto, installate nel vostro computer i 
programmi WinRar e PBP Unpacker, e dopo 
aver fatto ciò create sul desktop una nuova 
cartella di nome “TEMP”. Collegate la con- 
sole Psp al PC tramite il cavo di connessione 
USB, ed estraete nella directory appena creata 
il file “EBOOT.PBP” che trovate nell'archivio 


“Grazie a DEVHOOK potrete 
giocare gli ultimi gio. l 
senza aggiornare Il VOBNAT "I 


“3.01_Boot.rar”. Avviate PBP Unpacker, clic- 
cate su “Open” e scegliete il file “EBOOT 
PBP” appena estratto. Dalla lista formatasi 
selezionate “DATA.PSAR”, premete il tasto 
“extract” e scegliete come destinazione la 
root della memory stick (viene vista come 

un disco rimovibile USB). Avviate ora il 
PSAR Dumper 3.01 ed estraete tutte e 

due le cartelle nel percorso “X:\PSP\ 
GAME” (X è la lettera dell'unità scelta 

da Windows per la memory stick... 

ndr). Nel caso utilizziate la ver- 

sione Custom di Dark Alex con 

il firmware 2.71, il percorso da 

scegliere è “X:\PSP\GAME150" 


giochi PSP 


Arrivati a questo punto, scollegate la Psp dal 
PC, entrate nel menù Gioco della console ed 
avviate nuovamente il PSAR Dumper. Premete 
il tasto Croce (“cross” in inglese) quando il pro- 
gramma ve lo chiederà, ed attendete il termine 
dell'operazione. Una volta che la Psp si sarà 
riavviata automaticamente, collegatela di nuo- 
vo al PC sempre tramite il cavetto USB. Nella 
root della memory stick sarà presente una 
nuova cartella di nome “FO”. Aprite l'archivio 
“DH0510000.rar” ed estraete tutto il suo con- 
tenuto nella cartella “TEMP” creata all’inizio 
Copiate tutti i file di quest'ultima nella root della 
memory stick, e quando Windows vi chiederà 
se volete sovrascrivere i file, rispondete sempre 
di sì. Andate nella root, selezionate e tagliate 
la cartella “FO”. Sempre nella root, troverete 
una cartella “dh”: apritela e cercate la directory 
chiamata “3.01”. AI suo interno ci saranno le 
cartelle “0” e “f1”, e voi non dovrete far altro 
che incollare la “FO” tagliata precedentemente. 
Anche qui rispondete in maniera affermativa 
alla domanda se si vogliono sovrascrivere i file 
presenti. Coraggio, ci siamo quasi...Scollegate 
la Psp dal PC e avviate DevHook dal menù Gio- 
chi. Se nella flash 1 avete installati dei files di 
DevHook, seguite questa procedura per la loro 





rimozi- 
one: dal menù 

del programma scegliete 

“FLASH ROM", selezionate l'opzione 
“UNINSTALL DH FILES FROM FLASH 1” e 
quando vi verrà richiesto tenete premuto per 
almeno un secondo il tasto Cerchio. La proce- 
dura che segue è quella finale, e la devono fare 
tutti, anche quelli che non devono rimuovere i 
file di DevHook dalla flash 1: dal menù del 
programma scegliete “FLASH ROM”, selezi- 
onate l'opzione “INSTALL CONFIGFILE TO 
FLASH 1” e quando vi verrà richiesto tenete 
premuto per almeno un secondo il tasto Cer- 
chio. Bravi, l'installazione di DevHook è stata 
completata!Ricordiamo che DevHook supporta 
i giochi in formato ISO e CSO (immagine com- 
pressa ndr), e per avviare i backup è necessa- 
rio un disco originale (non dev'essere un film, 
ma va bene anche un disco demo) inserito nel 
drive UMD della Psp. Tutti i backup devono es- 
sere presenti nella cartella “ISO” della root del- 
la memory stick. Grazie a Dev. Per questo nu- 
mero di GAMERS lo spazio dedicato all Haking 
della PSP si conlude. Speriamo questa guida 
vi aiuti a utilizzare al meglio questa fantastica 
applicazione. 







nti 


Una schermata di DevHook nella 
finestra di selezione per avviare 
le ISO. | comandi sono abbastan- 
za facili e intuitivi. 
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05 HOME BREW: 


A rigor di logica, l'acquisto di una flashcard 

è finalizzata a due utilizzi: se siete 
programmatori, per testare il vostro lavoro 

(e distribuirlo, una volta terminato) senza per 
questo dover inviare alla Nintendo una busta 
piena di soldi e dover seguire la trafila cui 

ogni gioco.o applicazione per Nintendo DS 

è soggetto; se invece siete “comuni mortali”, 
per poterci caricare suddette applicazioni 

e trasformare il vostro beneamato portatile 

in un lettore MP3/DivX/OGG, agenda, 
browser, accordatore per chitarra (sì, può 

fare anche questol). In entrambi i casi tuttavia 
non è raro che vi scontriate con uno dei 
problemi principali dell'utilizzo di flashcard 
con programmi fatti in casa: gli accessi alla 
memoria. 

Cerchiamo di spiegare meglio: ai tempi del 
caro vecchio GBA, oramai la struttura della 
cartuccia era ben nota, cosa che aveva portato 
alla creazione di fiashcard in tutto e per tutto 
identiche all'originale: tutto era cominciato con 
la gloriosa EZ, che aveva generato un esercito 
di cloni. Più difficile la faccenda per il Nintendo 
DS: piste nascoste, firme RSA di protezione 

e kit di sviluppo software assolutamente top 
secret hanno portato alla miriade di flashcard 
oggi in commercio. Purtroppo, ognuna di esse 
ha un suo tipo di memoria (fissa per G6/DS-X, 
espandibile tramite schede di memoria per 
M3/SuperCard/AceKard) e, di conseguenza, 
un diverso modo di accedervi. 

E' possibile gestire gli accessi I/O della propria 
flashcard tramite due librerie apposite: 

fatLib: creata da chism, questa collezione 

di routines permette di sfruttare appieno 
supporti di memoria esterni, quali Secure 
Digital, CompactFlash e via discorrendo. Sono 
compatibili con tutte le card di questo tipo che 
utilizzano lo Slot 2. 

| fatLib-G6/M3: sostanzialmente, sono delle 

| librerie proprietarie, rilasciate dall'omonimo 
| 





team, specifiche per tutti i modelli di M3 e 
| G6. Non sono ancora perfette e richiedono un 
ù eseguibile compilato appositamente 
GBAMPIib: un vero e proprio “pezzo 
d'antiquariato”, risalgono ai primi tentativi di 
hackerare il DS, utilizzando il vetusto GBA 
Media Player (antenato della M3); oramai 
inutili per qualsiasi card che on sia una EZ o il 
GBAMP stesso 
A queste si aggiungono particolari 
accorgimenti in fase di compilazione per la 
SuperCard: le particolarità strutturali della card 
richiedono un eseguibile dedicato, solitamente 
non compatibile col resto dell'Universo. 
























IL NINTENDO DS 
DIVENTA PROGRAMMABILE 


Benvenuti in DS-Insider, la rubrica di GAN 
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Testo di Evrain 


Ma andiamo con ordine. In questo primo 
appuntamento, ci occuperemo dell’hardware 
necessario per ottenere il massimo dal DS: 
l'argomento è infatti fiashcards e PassMe. 

A meno che voi non abbiate un conto in 
banca a otto zeri ed amicizie molto vicine 

a Satoru Iwata, infatti, non penso sia 
possibile intraprendere la stessa strada degli 
sviluppatori professionisti e procurarvi i kit di 
sviluppo ufficiali: è qui dunque che entrano 
in scena le flashcard, ovvero “imitazioni” 
delle cartucce originali Nintendo, nate ai 
tempi del GameBoy Advance e dotate di 
memoria interna riscrivibile. Collegatele al PC, 
riempitele di homebrew (ovvero applicazioni 
non ufficiali realizzate da appassionati) e 
dump (copie dei giochi, avviabili da flashcard 
ed assolutamente illegali qualora non si 
possegga l'originale), inseritela nella console 
e via. Sostanzialmente dunque, le flashcard 
sono kit di sviluppo non ufficiali, decisamente 
meno costosi ed accessibili anche ai comuni 


riutilizzate - letteralmente! - le vecchie 
flashcard per GBA, per poi assistere alla 
comparsa di prodotti appositamente creati. 
Tutte queste card richiedono, per funzionare, 
che nello Slot 1 venga inserito un PassMe/ 
PassCard o che venga installato il FlashMe; 
ognuna viene inoltre venduta con un software 
deputato a “preparare” i dump prima 
dell’utilizzo, il patcher, e presenta un sistema 
operativo aggiornabile. 


prodotta dalla cinese 
RomMan, la SC è una delle cartucce più 
vetuste presenti sul mercato. Un rettangolino 
di plastica blu trasparente con uno sticker 
spudoratamente ispirato a Guerre Stellari, 
reso “famoso” dalla sua infame compatibilità 
con i dump del GBA. Originariamente 
venduta in due versioni, Secure Digital o 
CompactFlash a seconda del tipo di memoria 
utilizzata, la SC è forse la più economica tra 
le varie opzioni, reperibile intorno ai 30 ,ed 


“HomeBrew: giocare è solo metà 
del divertimento assicurato dal 
nostro Nintendo DS...” 


mortali che di C++ non sanno un’acca. 

Per quanto riguarda il DS però, è necessario 
aggirare il blocco interno, che controlla che 
ogni file eseguibile inviato al sistema sia 
firmato con chiave RSA da Nintendo: in aiuto 
ci vengono le cosiddette tecniche PassMe, 
che verranno meglio approfondite nei 


È prossimi appuntamenti della nostra rubrica. 


Relativamente al tipo di ingresso, Slot 1 o 


: Slot 2 (quest’ultima sarebbe la normalissima 
‘porta GBA del Nintendo DS), le flashcard 






sono suddivise nelle due omonime categorie, 
‘che adesso esamineremo. Mettetevi comodi 

d assicuratevi che il vasetto della Nutella sia 
pieno prima di partire, ok? 

Tg 
ueste card r un pò la “storia” 
hacking del DS: all'accensione della 

na, Un programma “nascosto” in 
codice firmato prende il controllo 
ssori e dirotta le operazioni di 
lot 1 allo Slot 2, permettendo 
dump ed homebrew. Va da 


ha subito notevoli evoluzioni: è disponibile in 
versione classica (che sporge notevolmente 
dal DS), Mini SD, Lite (ciascuna per la 
rispettiva versione del DS, ora perfettamente 
uguali alle cartucce GBA originali e con alcuni 
bugfix; utilizzano memorie MiniSD e MicroSD 
rispettivamente), Rumble (che aggiunge ad 
alcuni giochi funzioni di Rumble Pack, ma 
sacrifica il supporto GBA; anche questa usa 
memorie MicroSD). 

E’ dotata di 32 Mb di RAM e la sua particolare 
struttura hardware, come la mancanza del 
Real Time Clock, richiede che gli homebrew 
siano compilati con specifici accorgimenti. 
Ah, come piccolo bonus aggiunto, include 
nativamente un mini emulatore per titoli del 
NES, PC Engine, GameBoy e Sega Master 
System, 


prodotte dallo stesso team, si 
possono considerare due facce della stessa 
medaglia. La M3 è la versione aggiornata 
del GBA Media Player (in seguito descritto), 
quindi ne include i pregi e ne corregge 
i difetti. Originariamente, anche la M3 
offriva la scelta di usare Secure Digital o 









CompactFlash, poi rivista in favore della Mini 
e delle sue memorie MiniSD. Attualmente, 
oltre che in versione Mini, è reperibile in 
versione Lite, con inclusi tre gusci di diverso 
colore, per intonarli al vostro DS (e che 
richiede una MicroSD). E se ancora non vi 
bastasse, sappiate che, a seconda di quanto 
è gonfio il vostro portafogli, potrete scegliere 
se acquistare le leggermente più costose 
versioni Perfect o le più economiche Pro, 
che però hanno di contro il fatto di non poter 
avviare nessun dump GBA di dimensioni 
superiori ai 32 Mbit, cioè 4 Mbytes. La G6 

è invece la controparte della M3 a memoria 
fissa: viene infatti venduta inseme ad una 
docking station per collegarla al PC e la 

sua capacità non è espandibile. Supporta 
sia i giochi e le applicazioni GBA che quelle 
NDS e varia da 1 a 4 Gbit di capienza (da 
128 a 512 Mbytes). Ad oggi queste sono 
considerate forse una delle migliori scelte 
nell'acquisto dei kit di sviluppo da Slot 2: 

la compatibilità è elevatissima sia per il 

GBA che per il DS, la M3 include inoltre il 
MoonShell, pratico lettore multimediale degli 
Infantile Paralyzer. 


le EZ erano e sono le migliori 
flashcard in assoluto per quanto concerne 
il GBA, essendo praticamente identiche alle 
controparti originali prodotte da Nintendo. 
Alcuni aggiornamenti software hanno 
permesso alla EZ-IIl di far partire dump e 
homebrew DS, anche se con fortune alterne, 
fino al rilascio da parte del team della EZ- 
IV. Anche questa disponibile sia per il DS 
“ciccione” che per il Lite, al contrario dei suoi 
predecessori utilizza memorie esterne Secure 
Digital e MicroSD rispettivamente, il che 
significa più spazio per musica, programmi 
e giochi. Il tasto dolente è che, se da un 
lato la compatibilità GBA è assoluta, quella 
DS lascia molto a desiderare: nonostante 
l'esperienza accumulata dal team, la EZ-IV 
pecca in compatibilità, un pò inferiore a quella 
dei concorrenti. Il lato positivo è che entra 
perfettamente nello Slot 2. 


il GBA Media Player è, a 
tutti gli effetti, il padre della M3. Senza 
contare che, per definizione, è il kit di 
sviluppo dell'hacker provetto. Su questo 
mastodontico aggeggio sono stati fatti i 
primi esperimenti di hacking sia GBA che 
DS, esperimenti che ora vi consentono di 
usare MoonShell e caricare dump. 
Chiariamo subito il fatto che il firmware 
originale non supporta niente di tutto 








questo: ne è stata approntata una versione 
modificata per permetterne anche l'utilizzo 
come flashcard. 

La modesta compatibilità ed il costo tutto 
sommato contenuto lo rende appunto lo 
strumento preferito di chi col proprio DS ha 
intenzione di smanettare. 


erito di chi col proprio DS 
ha intenzione di smanettare.NeoFlash: al kit 
NeoFlash (dell'omonimo team, già impegnato 
in accessori per console storiche come il 
MegaDrive), poi aggiornato in numerose 
varianti, spetta il primato di aver lanciato il 
primo kit di sviluppo per DS in assoluto. A 
tutt'ora però, questa flashcard è deprecata 
e sconsigliata: la sua compatibilità è scarsa, 
cosa dovuta anche al fatto che era stata 
originariamente progettata per far partire 
dump criptati rilasciati appositamente, poi 
rimpiazzati da altri supportati da tutte le altre 
card, mentre gli aggiornamenti sono pochi e 
rilasciati dopo molto tempo. E' sicuramente 
un pezzo di storia dell’hacking DS, ma in 
pratica ha pochissima utilità. 


A queste si aggiungono card minori, come 
la CycloDS o la eWin, che non sono riuscite 
ad oltrepassare i confini cinesi e che, a dire 
il vero, non raggiungono le prestazioni dei 
modelli che abbiamo descritto finora. 


SLOT 1 

Queste card sono l'ultimissimo prodotto 
delle ricerche sull'hardware del DS: 
costituiscono in tutto e per tutto delle 

copie delle cartucce originali, tant'è che 
vengono persino riconosciute dal sistema 
operativo della console. Proprio questa loro 
caratteristica, che tra l’altro evita l’effetto 
“mattone” delle vecchie card, gli consente 
di integrare anche le funzionalità di PassMe, 
e quindi evita di vedere ulteriori dindini 
prendere la strada della Cina. Attenzione 
però: le loro effettive capacità variano da 
modello a modello e i dump GBA non sono 
supportati! Ma vediamo tutto quanto in 
dettaglio. 


la prima flashcard da 
Slot 1 messa in commercio. Utilizza le 
comunissime memorie MicroSD e l’ancor 
più comune filesystem FAT (cioè quello che 
andava sulle caffettiere... ops, PC dei vostri 
padri). Presenta alcune funzioni simpatiche, 
come la personalizzazione degli sfondi 
e dei suoni di sistema, la visualizzazione 
delle icone dei programmi/dump caricati, 


HOME BREW: 


... Diverso discorso invece per le card da 
Slot 1: tutte le librerie qui descritte fanno 
sempre riferimento allo Slot 2, quindi sono 
praticamente inutilizzabili su DS-Link, 
Acekard o DS-X. Quest'ultima presenta però 
include nel firmware un wrapper capace di 
intercettare le chiamate al suddetto slot e 
reindirizzarie all'1, aumentando in maniera 
notevole la compatibilità. 

Quando scegliete un homebrew, quindi, 
occhio al Readme! 

Ricordate sempre di scegliere la versione 
compilata per il vostro specifico modello di 
flashcard, o di scegliere le librerie relative in 
caso procediate voi stessi alla compilazione: 
eviterete numerosi grattacapi al momento di 
avviarla ed utilizzarla sul vostro DS. 





Ancora indecisi su quale kit di 
sviluppo acquistare per il vostro 
Nintendo DS nuovo fiammante? 
Vediamo più in dettaglio i pro edi 
contro di ciascun tipo di soluzione: 


Uonzh 
Pro 


Dimensioni contenutissime 

Eccezion fatta per la DS-Link, 
nessuna necessità di usare PassMe/ 
PassCard o FlashMe 

Consumo quasi pari a quello 
del normale utilizzo con cartucce 
Nintendo 

Plug&Play: che sia il DS “cicciotto” o 
il Lite, basta inserirle e giocare 

Nessun bisogno di patcher esterni, 
almeno per la DS-X e in parte per la 
AceKard 

Permettono l’uso degli accessori 
Nintendo (il RAM Pack di Opera DS, 
il Rumble Pack e tutti gli altri aggeggi 
partoriti dalla perversa mente dei 
progettisti Nintendo) 

© contro 

Assenza di supporto GBA. 

Assenza di memoria RAM integrata 
(per Opera Browser ed alcuni 
homebrew). 

Compatibilità con giochi ed 
homebrew variabile da modello a 
modello. 





































Continua... 


SUOnda: 
Pro 


Hardware collaudato. 

Supporto ai dump GBA ed a tutti gli 
homebrew. 

Compatibilità DS elevata e, 
sostanzialmente, paragonabile per tutti 
i modelli. 


O © contro 


| modelli più vecchi sono 
notevolmente ingombranti e, come la 
SuperCard, “particolari”. 

Necessitano di patcher specifici per 
“preparare” i dump. 

Hardware sensibile alle modifiche 
software da parte di Nintendo, con 
necessità di aggiornare periodicamente 
firmware e patcher. 

Necessitano dell'uso di un PassMe/ 
PassCard o del FlashMe. 





In definitiva, tutto sta nell'utilizzo che 
volete farne: una card da Slot 2 vi 
offre compatibilità con gli oltre 2300 
titoli del GBA, una RAM integrata per 
gli homebrew più esosi e mantiene 
lo Slot 1 libero. Viceversa invece, la 
nuova generazione di flashcards, con 

la sua struttura praticamente identica 
agli originali, offre minimo ingombro, 
funzionalità PassMe integrate, 
compatibilità quasi naturale con qualsiasi 
dump, consumo di batteria ridotto. 
insomma, ad ogni giocatore la sua card! 
















Questo è il team di sviluppo capitanato dal nostro amico 
NEO che, alcuni anni fa, ha creato la prima Flash Card per Nintendo DS. Ultimamente 
Neo ha prodotto accessori per le più diverse console e oggi è il team underground con 
la migliore lineup per quanto riguarda il retrogaming. Il prodotto che noi appreziamo 
di più è l'adattatore che permette di utilizzare cartucce MVS (Arcade) su Neo-Geo 
versione home (AES). Visti i prezzi che hanno raggiunto cartucce NeoGeo come 
Metal Slug 1 (quotata oltre i 1000 euro) questo è un'ottimo sistema per poter giocare 
sull'hardware originale titoli che sarebbero eccessivamente costosi per chi non è un 
collezionista. Le cartucce MVS hanno quotazioni che vanno dai 10 euro fino ai 150 e 
sono quindi adatte a tutte le tasche. Per maggiori informazioni: www.neoflash.com 


“Neo Flash: il team Neo ha 
creato la prima flash card 
EI UE TIRERIUECE 
lavorare su altre console...” 


un renamer automatico dei files. E qui 
cominciano le note dolenti: in quanto 

a compatibilità, è paragonabile ad una 
vecchia SuperCard, quindi intorno al 96% 
(nonostante il team rilasci aggiornamenti a 
ritmo molto regolare), e non include codice 
PassMe, probabilmente per evitare problemi 
con l'esercito di avvocati della Nintendo, 

il che vi costringe ad installare il FiashMe; 
non supporta il Drag&Drop, necessitando 
dunque di un patcher e. Infine, molti 
homebrew hanno problemi ad accedere 
alla memoria SD, aspettandosi di trovarla 
nello Slot 2. Tuttavia, per soli 30 , è un buon 
compromesso. 


finora considerata, a ragion 
veduta, la migliore scelta in termini di 
soluzioni Slot 1. Eletta “Card Truzza del 
Millennio”, e tra poco scoprirete perchè, 
offre 4Gbit di memoria interna non 
espandibile (512 Mbytes al cambio), un 
collegamento USB 2.0 tramite cavetto in 
dotazione (color argento discoteca), lettore 
MP3/OGG incorporato, una coppia di tre 
LED multicolori capaci di accecarvi a ritmo 
mentre utilizzate la funzione media player 
o di farvi da torcia elettrica, funzionalità 
PassMe e compatibilità pressochè perfetta. 
Da dove viene questo ben di Dio? Facile: 
la cartuccia non solo ricalca in maniera 
perfetta la struttura dell'originale, ma grazie 
al codice PassMe, che per forza di cose 
deve essere estratto da un gioco Nintendo, 
riesce ad ingannare il DS e fargli credere 
di avere a che fare con un accessorio 
ufficiale. idem con patate per i dump: una 
copia perfetta è indistinguibile dall'originale, 
no? Il firmware include anche un wrapper 
che garantisce piena compatibilità con gli 
homebrew compilati per il GBAMP che 


includano anche le fatLib (vedi box) e pieno 
controllo sui LED, che possono essere 

sia regolati per intonarsi con le pareti del 
salotto sia spenti per salvare batteria. E se 
vi state chiedendo dove sta l’inghippo, ve lo 
spiegho in tre numeri: 100 ... 


originariamente considerata 
come una DS-X con memoria espandibile, 
questa flash rispetta decisamente poche 
delle sue promesse, il che la rende 
sconsigliata, anche se la riportiamo per 
completezza. La deifinizione più corretta è 
“una DS-Link con PassMe”, ecco cos'è la 
AceKard. Tralasciando qualche debolezza 
strutturale (la MicroSD non è coperta), 
iniziamo subito col dire che necessita, 
pur non patchando i dump, di un suo 
programma di gestione (al momento anche 
pieno di bug), ed utilizza un suo filesystem 
proprietario, il famigerato AKFS. Il che 
significa compatibilità praticamente zero 
con gli homebrew. Certo, la compatibilità 
coi dump è a livello della più costosa DS-X, 
ma sul piano dell’'hacking DS ha più utilità 
una fetta di prosciutto. Meglio passare 
avanti. 


Anche per le flashcard da Slot 1 esistono 
altre opzioni, che però allo stato attuale 
sono poco più di un soprammobile. 


Qui si ferma la nostra breve carrellata 
sui kit di sviluppo per il Nintendo DS. 
Non mi resta che darvi appuntamento al 
prossimo numero per scoprire ancora 
qualcuno dei tanti segreti che il nostro 
portatile cela. 


Evrain - www.gbarl.it 
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Di seguito vengono riportati alcuni consigli impor- 
tanti per eseguire nel modo più corretto possibile 
le saldature su circuiti stampati o tra gli stessi 
componenti elettronici, ovviamente ciò richiede 
da parte vostra di saper già utilizzare una serie di 
attrezzi tipo forbici, tronchesine, ecc. per la pre- 
parazione dei fili e dei componenti da saldare. 

E’ molto importante avere gli attrezzi giusti ma so- 
prattutto saper usare quelli che già si possiedono, 
Come ad esempio il saldatore, un attrezzo piuttosto 
Usuale che nel caso delle saldature ricopre un 
ruolo molto importante. 





< IL SARLNATORE - 
Come già accennato è uno degli strumenti più 
importanti per l'elettronica, anche se una certa 
importanza va ovviamente data all'elemento che lo 
accompagna, lo stagno. 
La saldatura è considerata quasi un'arte, e neces- 
sita di un po’ di allenamento e di un minimo di 
teoria per essere fatta bene. 
Per prima cosa, se non abbiamo ancora un 
saldatore dobbiamo tener presente che esistono 
diversi saldatori in commercio, per questo motivo 
la nostra scelta potrebbe ricadere su modelli non 
idonei alle nostre esigenze. 
In elettronica per esempio non servono potenze 
elevate quindi un saldatore con 15 - 20W di 
potenza risulta essere sufficiente per eseguire 
saldature sui circuiti stampati senza correre |l 
rischio di danneggiare i componenti elettronici per 
surriscaldamento. 
Lo stesso risulterebbe non idoneo nel caso di sal- 
dature da eseguire su cavi con spessore di 4mmq 
o per la saldatura alette di raffreddamento sul 
Circuito stampato poiché in questo caso servirebbe 
Un saldatore di circa 30 - 40W di potenza. 
Le casistiche dei due esempi sopra riportati 
potrebbero essere risolti con un saldatore a dop- 
pia potenza, il quale è dotato di un tastino posto 
sull'impugnatura, vedi figura, che serve a raddop- 
piare la potenza di normale esercizio . 
Un consiglio è quello di evitare i saldatori istantanei 
{comunemente chiamati a pistola per via della 
forma) in quanto hanno potenze in gioco elevate e 
sono poco maneggevoli a causa dell’ingombro e 
del peso, allo stesso modo sono da evitare quelli 
acquistati presso le bancarelle a basso costo, 
sprovvisti di marchio CE che garantisce il rispetto 
delle norme di sicurezza. 
Non risparmiate sul saldatore deve essere buono 
sia a livello qualitativo che di sicurezza, inoltre 
deve essere un modello che dia all'utilizzatore la 
ossibilità di sostituire le punte usurate, deve essere 
maneggevole ed avere la punta fina. 


L SISASSSI 


-IPRIMI PRISSI - 

Sono quelli più importanti da seguire, poiché ci 
daranno sicurezza sull'uso del saldatore, mettete in 
preventivo anche qualche scottatura, fa parte del 
gioco. 

Se si è in possesso di un saldatore nuovo basta col- 
legario alla presa ed attendere dai 3 ai 5 minuti prima 
che arrivi alla temperatura di regime. 

Su un modello usato va eseguito un controllo sullo 
stato della punta, nel caso in cui risulti consumata 
procedere con la sostituzione, al contrario, se neces- 
sita solo di una pulita, potete usare una spugnetta 

o un panno di cotone umidi, ma attenzione perché 
andrebbe pulita a caldo e rischiate di scottarvi. 

La facilità di esecuzione delle saldature, dipendono 
da diversi fattori di seguito elencati: 

-Dalla temperatura e dalla qualità della punta del 
saldatore; 

“Dalla pulizia delle superfici da saldare; 

-Dalla qualità dello stagno; 

ed ovviamente da voi stessi. 

Vediamo punto per punto come risolvere ogni 
situazione. 

Aggiungiamo solo che per verificare il raggiungi- 
mento di una adeguata temperatura basta sciogliere 
un po' di stagno sulla punta del saldatore e verificare 
il suo facile scioglimento. 

If punto due potrebbe essere o meno un problema 

a seconda che le superfici siano sporche o molto 
sporche. Infatti, di solito, basta l'acido contenuto 
nell'anima del filo di stagno a favorire la pulizia 

dei contatti da saldare, Nel caso in cui, i contatti 
risultassero davvero molto sporchi potrebbe essere 
necessario asportare preventivamente l'ossido con 
una piccola spazzola, con la punta del giravite o con 
prodotti disossidanti in vendita presso i negozi di 
componenti elettronici. 

Lo stagno dovrebbe essere scelto con le caratteris- 
tiche di una lega Sn/Pb al 60/40% con anima interna 
contenente fiussante, e con uno spessore del filo che 
va da 0,7 a 1mm. 





La cosa da evitare, quando si salda, è quella di 
sciogliere lo stagno sulla punta del saldatore per poi 
depositario sulle aree da saldare; così facendo tutte 
le caratteristiche del flussante interno allo stagno 
verrebbero mandate "in fumo" vanificando i benefici 
effetti sulla pulizia dei contatti rischiando inoltre di 
effettuare una saldatura fredda. 

La migliore saldatura è quella che si ottiene ponendo 
il saldatore sulle due parti da saldare, scaldandole 
leggermente per qualche secondo e sulle quali verrà 
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applicato in seguito il filo di stagno che dovrebbe sci- 
ogliersi e collegare assieme le due parti. Ovviamente 
occorre fare molta attenzione a non surriscaldare 
troppo quei componenti molto sensibili al calore 
come transistor o integrati di diverso tipo. 


La giusta quantità di stagno non è né troppa né 
poca: cosa significhi questa cosa potrete vederio voi 
stessi con alcuni esperimenti e con l'osservazione di 
circuiti già fatti. 

Di vitale importanza anche il comportamento “post 
saldatura”, dopo aver disciolto la giusta quantità di 
stagno fra i due contatti da saldare ed averlo fatto nel 
modo corretto è bene non accelerare il processo di 
raffreddamento della saldatura evitando di soffiarci 
sopra, si rischia di opacizzare la saldature. 


Per saldatura fredda si intende una saldatura non 
ottimale che non realizza quindi un perfetto contatto 
elettrico fra le due parti; questa è determinata spesso 
dal fatto di sciogliere lo stagno sulla punta del salda- 
tore per poi applicario sulle zone da saldare. Essa si 
presenta ruvida mal distribuito intorno al terminale ed 
ha un aspetto opaco. 





Una saldatura è perfettà quando trà la piazzola di 
rame e il terminale del componente si forma un cono 
di stagno di aspetto lucente. 


Ma come diventare esperti in questo campo? Molto 
facile: applicate le regole di cui sopra ed allenatevi 

su vecchie schede, su spezzoni di fili di rame, etc. 
Provate anche a simulare una saldatura fredda scio- 
gliendo lo stagno sulla punta del saldatore usandolo 
poi per unire tra loro spezzoni di filo o delle resistenze 
per esempio, polché risultano essere componenti ab- 
bastanza robusti e si prestano bene per l'esecuzione 
di qualche esperimento. 

Visto qual'è la differenza fra questa ed una saldatura 
fatta a regola d'arte? 


Più si salda e più si diventa esperti, e un po’ 
come quando si inizia a guidare l’auto, all’inizio 
ci sì sente impacciati, un pò insicuri, ma poi 
pian pianino tutto si supera e si comincia a di- 
ventare padroni del mezzo, questo per dirvi che 
prima di avventurarvi in saldature impegnative 
è bene che proviate ad eseguire più saldature 
possibili su circuiti rotti, dove in genere e pre- 
sente anche qualche piazzola vuota, sulla quale 
è possibile saldare i componenti o dei fili di 
rame. Inoltre non mi stancherò mai di ripetere 
di fare attenzione alle scottature poiché vi as- 
sicuro che all'inizio possono capitare se ci sì 
distrae mentre si utilizza il saldatore. 
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trario, se dovete saldare dei fili elettrici, consiglio punta degradando le prestazioni del saldatore. Fatto _ 
“di stagnarli prima di saldarli procedendo nel seguente —ciò con una mano poggiate la parte del filo da ora 
“modo : Rimuovete gli ultimi 5 mm di guaina , ho detto . inorizzontale sulla punta del saldatore, mentre con 
‘solo 5mm perché poi vedrete che alcuni tipi di guaina, —l’altramano awvicinate il filo di stagno toccando la. 
“nel momento in cui andrete a stagnare il filo, si ritirano superficie del filo di rame, l'operazione deve essere. 
“scoprendo ulteriore filo di rame, quindi ordinate i fili eseguita velocemente, altrimenti rischiate di bruciare 
‘con le dita in modo da renderli compatti e facendogli la guaina del filo, non mettete troppo stagno e fate in 
assumere una forma cilindrica, a queto punto siamo. modochela brc diventi di basa argento lucido. 
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P pepe Peio fit in alternativa 4 una posizione | “@" si E: 

3 un lamierino o un posacenere per pog- stabile pos: 

58 ai in modo c da evitare bruciature sul piano di lavoro. sibilmente in piano (usate 

s Inoltreseavetea disposizione un saldatore a doppia .. UN lamierino metallico 0 il 

i potenza ‘evitate di tenere premuto il tasto per farlo © i posacenere per esempio) facendo È 

i scaldare piùvelocemente, così facendo degl tia |. assolutamente attenzione a non. 

{È stessadelsaldatore. — poggiare > spiedo la punta mail | 

$ dare dei nuovi componenti e piuttosto facile, olè manico del saldatore poiché parte del 
i terminali dei componenti elettronici, detti reofori, sono calore prodotto dal saldatore verrebbe - 
? ‘preventivamente stagnati dal produttore, mentre al dissipato dagli oggetti che entrano in contatto con la 





Fatevi una scorta di stagnati, così farete pratica ed allo stesso tempo potreste usarli per le saldature sui 
stampati. pini qui pl dpafgor mn  diilegiro 
pin diun integrato, si trova in rocchetti da 100.mt 0 sfuso, sì chiama: WIRE WRAP. 


“In ogni numero di GAMERS inviteremo un ospite un po’ 
speciale a stilare la prorpia classifica dei suoi videogio- 
chi preferiti. Questa è la Top 10 dei dieci videogiochi che 
Asapon consiglia di provare almeno una volta a tutti i lettori 
di GAMERS, | titoli selezionati spaziano negli ultimi 20 anni 
di produzioni giapponesi. Ovviamente un sistema facile pet 
provare questi videogiochi sono gli emulatori, ma se avete la 
fortuna di mettere le mani su un pezzo ofiginale non fatevi 
scappare la possiiblità di aggiungere un pezzo importante { î 
della storai videoludica nella vostra collezione. : 
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MOD E SALDATURE DI: ZINGRI 
SCHEMA ORIGINALE: KITORA 


HARDWARE MODDING: 





In questo numero vedremo come esequire 
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la Playstation 2, che consiste nell’installare DTA 


all'interno della stessa due led: uno per 
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snai A 


la verifica dell’alimentazione (Power) e 
l'altro per la visualizzazione dell'accesso in 


scrittura e lettura sulla memory card 
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panoramica su tutte le offerte relative al Modding della Playstation 2. a 


Quello di modifiche e copie di backup è un 
argomento piuttosto delicato, ed è per questo 
che ci teniamo a scrivere queste righe prima di 
iniziare l'articolo vero e proprio. L'intera redazione 
di Gamers non è responsabile di eventuali danni 
e/o persone causate nel tentativo di 
seguire quanto scritto in questa guida. Se durante 
l'installazione di una modifica o di un programma 
non sapete come proseguire, è meglio rinunciare 
e chiedere subito aiuto a persone specializzate, 
onde evitare dei danni indesiderati. Munitevi sempre 
degli strumenti necessari e verificate le vostre 
capacità tecniche prima di intraprendere qualsiasi 
operazione. GAMERS è contraria alla pirateria, 


(etela Mi Ris \ tilt: a (cia/e1o) 
a precisare che bisogna fare molta 
attenzione a Come si lavora su circuiti 
stampati in tecnologia SMD (Surface 


Mounted Device), essendo componenti di 
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li saltare via o di danneggiarsi, a causa 


della console, vicino ai 
(Versione 3; 10 viti sul 
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alla Memory card e da questa alla console 








Procedere seguendo attentamente tutti 
passi, anche se in realtà è più facile di 
quanto sembri. Per prima cosa \(olel[(=1(=2S 
LIVTERAVIL (RS eli (ess\iGTALUAMCe (elelete [lela{=iStMe GIG 
scorrere la parte superiore in dietro per poi 
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un taglierino o tronchesine, le due fessure 
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le spiegazioni relative all'uso delle modifiche 
universali sono presenti solamente per utilizzare 
QUEStUARA in maniera lecita, ovvero per. abilitare 


(anche d'importazione dall'America e dal Genga 


e software autoprodotto o comunque realizzato per 
la libera distribuzione. 
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(@L2 modifica Matt infinity in tutta la sua A 


homebrew (primo fra tutti “PS2 Reality Player”, che 


‘Perché mai dovrei perdere la garanzia installando un 
‘chip, quando con un procedimento software posso 


‘già giocare alle copie di backup e d'importazione? 


La risposta è molto semplice: una modifica hardware 
stressa di meno la lente del lettore, permette un 
avvio più semplice e rapido dei giochi ed è in 

‘grado di caricare tutte le applicazioni homebrew 
attualmente disponibili (emulatori, lettori multimediali, 
eccetera...). La differenza di prezzo tra una modifica 
hardware e una software non è così elevata come 

si possa normalmente pensare, e solo con un chip 
interno si possono sfruttare al 100% le potenzialità 
della home-console Sony. 

Attualmente in commercio ci sono moltissimi 
modchip per Playstation 2 che non richiedono 

lo swap del disco per l’avvio dei giochi. Hanno 


| Garatteristiche molto simili e dei prezzi differenti, ma 


come in tutte le cose, ci sono quelli buoni e quelli 
da lasciar perdere. Le modifiche che ci sentiamo di 


‘consigliarvi sono: Matrix Infinity (semplicemente il 


migliore, poi vi spiegheremo il perchè), 02 (purtroppo 


attualmente fuori produzione, permette di giocare 
‘ —. online'con i giochi backup), DMS4 Pro (ottimo se 


Si ha intenzione di avviare i giochi dall'hard disk, 
grazie al software integrato “Toxic OS"), MODBO 745 


“(modchip con un buon rapporto prezzo/prestazioni), 


TitanSX3 oppure MegaSX2+ (ideali per chi vuole 
risparmiare e non ha grosse pretese). 


‘oggi una Playstation 2, la cosa migliore da fare è 


descrivere tutte le funzioni della modifica Matrix 
Infinity (hnttp:/Awww.infinitymod.com): Devolution 
Mode 1 (avvio di applicazioni, come lettore 


-.;' multimediale, direttamente da Memory Card), 


avvio di applicazioni tramite 
| Autoboot giochi PS1/PS2/DVD Video 


' (senza procedure di reset), DVD Region Free 


(operazione automatica che permette l'avvio di dischi 
*DVD di qualsiasi regione), RGB green fix (automatico, 
funziona con ogni tipo di cavo video), supporto 

peri DVD (DVD a doppio strato), disattivazione 
protezione Macrovision, NTSC fix (i giochi vengono 
Visualizzati a schermo intero), Stealth mode (disattiva 


(etelggistelelale[zia]ifiz{Ke:z}Ce/eleg EM BSi-le[Vi-]alo lo) 


precedente. Alla fine il tutto si 
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Mettere del nastro isolante sotto la 
resistenza per evitare dei corto circuiti 





il modchip), Sleep mode (spegne automaticamente 
il modchip quando non viene utilizzato per garantire i 
stabilità), compatibile al 100% coni installare un gioco sull' hard-disk 
disco, firmware aggiornabile tramite in tre modi: PS2 HD (copia dei datì dal lettore I 
Memory Card, CD-lens safe (evita il console al disco rigido), PC HD (copià attraverso il 
Là ; Jgiamento della lente del lettore) computer con utility come “hdi-dump” ole 
Verificare aa | ricordiamo inoltre che su tutte le “"PS2 slim" è PC PS2 HD (copia sfruttando Il collegamento 
lolel=2 A (olgMo)g=\Cor-\] fonda e installare anche il fix satvalaser oltre il PO è la Playstation 2). Per quanto riguarda la 
nell’involucro della memory card a normale modifica: il fix è composto da quattro slim” (dalla V12 alla V16), ll discorso è totalmente 
corrispondano ai led installati. diodi, e protegge le bobine laser da eventuali blocchi. differente: la versione compatta della Playstation 
o picchi di tensione infatti ha già il Network Adapterintegrato, enonè 
possibile collegare un hard-disk IDE seriza aprire 
I 
hanno creato i programmi “Usb Estreme" e “Usb 
La Playstation 2 (dalla V2 alla V11) supporta l'hard- Advance” per far riconoscere alla “PS2 slim" un. 
tramite l'utilizzo del Network Adapter qualsiasi disco rigido esterno collegabile tramite 
separatamente), che oltre a darvi la porta USB. In questa maniera potrete sfruttare 
ocare in rete, è in grado di connettere | l'hard-disk nelle ultime versioni della Playstation 7 Ft 
jalsiasi disco rigido IDE da 3,5" (gli anche se i caricamenti saranno più lunghi rispetto 
hard erial ATA non sono supportati). Non esiste agli hard-disk IDE (a causa della porta a bassa È 
jna dimensione minima in termini di gigabyte, è velocità USB 1.1). Un'altra alternativa è l'HD Combo, 
mportante però formattare il disco rigido in FAT32 e un case che permette di installare.internamente 
on NTFS. Il programma per avviare giochi dall'hard- un hard-disk IDE con un cassetto comodo e 
disk si chiama HDLoader (oppure HDAdvance, il suo pratico senza fili e adattatori esterni. Quest'ultima 
” one). Se non disponete di una modifica hardware, soluzione invalida la garanzia. Circa 80% dei giochi 
In{Torela\i{o]lf={(=Mi(U|i(0} : $i può comunque caricare il programma tramite 
prima di richiudere la memory card, i in CD, altrimenti, se il vostro modchip supporta 


meglio evitare sorprese. 
LEGGE E MODCHIP... 





peri a 













|NeiTgerti}(eg{=gstsaalol[felisist[aale]isto RSM (olguat: \CoXlot] 
due Led (di bassa potenza) e una resistenza 
[FE N (SISTISA (Slaf:4s Wol(s/ale (SM]NoTeNSi\i\V/e®et:|Morelali:\ic0) 
N° 5 e la porta al primo led che indica la 
corretta alimentazione della scheda (power). | 
Il secondo led deve essere collegato al 
contatto n° 8 dove è presente il segnale 

[e (2) fle[ViSgie Fe Lif(e (2.1: Rorelatstol'=Mf M=gist: lle 1: \(0/(=) 
possono essere effettuate direttamente 

sui contatti della memory card oppure 

nei punti di prelievo visualizzati in figura, 

è stata una mia scelta non utilizzare le 
[elfera40)(2e|Nerela\ta\i(egetsigialolaiceNVilat=(d(-X0/ol2) 
lo stagno, poiché si correrebbe il rischio di 
let: lala[zie[e|F:((=2t= Worolaito) [SAU alal (oRfo[feto)l[=tet=1(=] 

i fili, siamo pronti per richiudere la memory 
lor: l(ofuisit: (aloe ganioli (off: |t(s/alifi: UalelaRistic: olor: |(=2] 
fili durante la chiusura dell'involucro. 
Installate la memoria, e se tutto è andato 
liscio vedrete i due led accesi con quello 

di sinistra che incrementa la luminosità ad 
intermittenza nel momento in cui c'è attività 
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Perché modificare il 360 e 
quando è nata la modifica 
Alcune persone che modificano la propria console lo 
fanno per motivi illeciti, ma modificare una console 
permette di massimizzare le potenzialità di una 
macchina: ad esempio poter giocare con giochi import 
che non verranno tradotti in italiano (come IDOLMASTER 
presentato in questo numero di GAMERS), far girare i 
programmi homebrew o utilizzare la copia di backup 
del proprio disco originale, magari perché in versione 
speciale, per evitare di rovinarlo. 

GAMERS è contro la pirateria quindi vi invitiamo ad 
acquistare solo giochi originali. 

La storia dell’hack su xbox360 ci riporta a pochi mesi 
dall'uscita della console quando un noto hacker della 
scena undergorund ammise di essere riuscito a far 
partire delle copie di backup sul proprio xbox360 
semplicemente modificando opportunamente il 
firmware del lettore. Questa persona conosciuta come 
TheSpecialist pur essendo riuscito nell'impresa non 
rilasciò pubblicamente il suo lavoro. A metà maggio un 
altro stimato hacker noto come Commodore4eva rese 
pubblico il suo primo lavoro riguardante l'hack dei lettori 
Samsung-Toshiba ed il mese successivo quello per i 
lettori Hitachi-Lg. Inizialmente tali modifiche non erano 
semplicissime da attuare e riportavano bug evidenti, 
mentre oggi possiamo dire che con gli hack e le modalità 
di flash attuali chiunque, con la dovuta cautela, può 
modificare la propria console senza problemi. 

C'è da precisare che esistono diversi tipi di modifica 
per xbox360, in particolare possiamo distinguerle in 
due categorie: software ed hardware. L'unica differenza 
nelle soluzioni hardware è la possibilità, a seconda del 
modchip, di disabilitare la modifica per l'accesso al 
servizio Xbox Live, anche se al momento è indifferente 
che sia attiva o no la modifica in quanto la Microsoft 
non ha preso ancora contromisure. Dal canto suo la 
soluzione software, che è trattata su questo articolo, a 
differenza di quella hardware, che lascia evidenti segni 
di manomissione ed ha un costo abbastanza alto, non 
lascia nessun segno di manomissione se il lavoro viene 
eseguito con particolare attenzione ed ha un costo 
praticamente nullo. 


Svestiamo l’xbox360 

Per effettuare la modifica dovremo aprire la console in 
modo tale da poter. collegare il lettore al pc. 

Iniziamo rimuovendo la faceplate infilando le dita 
nell'apertura presente sul fronte della console (dove ci 
sono le porte usb), e tiriamo in avanti sino ache non 

sì stacca, successivamente rimuoviamo l'hard disk se 
presente. Ora viene la parte importante, sul fronte della 
console è presente Il sigillo di garanzia (Fig.1), 

Per rimuovere il sigillo abbiamo bisogno di un taglierino, 





Testo di Luigi Medda 





pinzette, nastro, panni e di un normale phon asciugacapelli. î 
Circoscrivete la zona con del nastro adesivo e panni (Fig.2), LO 
in modo tale indirizzare il calore solo in una zona ristretta e 

prevenire danneggiamenti della scocca. 


Fig.2 - All’opera col phon 

Scaldate il sigillo per bene (bastano 20-30 secondi) 

poi delicatamente iniziate a scollare il sigillo facendo 
attenzione che non rimangano residui attaccati alla parte 
bianca (non è un normale sigillo, se rimosso a freddo si 
rompe), aiutatevi con un taglierino e delle pinzette. Una 
volta rimosso riponetelo un una scatoletta pulita, va bene 
anche una custodia per cd. Il sigillo, riposizioniamolo al 
suo posto solo se se vogliamo rimettere a posto il nostro 
360 proprio come prima, lasciamolo nella scatoletta in 
modo tale che se vogliamo aggiornare successivamente 
l'hack non corriamo.il rischio di rovinarlo. 

Ora dovremo rimuovere le due retine grigio scuro 
presenti ai lati (Fig.3 e Fig.4). 
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Ora rimuoviamo la cover inferiore, vedremo la scocca 
interna della macchina, in essa sono presenti decine 
di viti a noi interessano 6 di queste, che andranno 
svitate con un giravite torx T-10 (Fig.7). 

Una volta rimosse le viti giriamo la console, con la 
cover bianca rivolta verso l'alto e sganciamo il tasto 
di espulsione del lettore dalla cover (Fig.8). 





HARDWARE 360 


L'x9X860 ha sorpreso non 
poco Gol suo processore Xenbs 
a 3 Cofes da 3.2Ghz tiascund, 

il cervello pensante della 
macchina, sviluppata da IBMie 
defivato dai Power-PC, ovvero 

i super Pc utilizzati négli studi 
professionali per la réalizzaziòne 
delle animazioni 3D di alto livello. 
La scheda grafica è, Sviluppata 
da ATI, di nuova genérazione) 
non ancora presente per il 
mercato Pc, avanti dî almeno! 





Fig.8 - Tasto espulsione disco 





Fig.4 - Xbox360 lato hard disk 

Una volta rimosse le retine guardiamo il retro della 
console, vedremo 7 fessure , aiutiamoci con un giravite 
molto piccolo per sganciarle, oppure costruiamo un 


Fig 9 - INTERNO CONSOLE 





una generazione rispètto alla kit facendo dei segni in corrispondenza dei fori su dei 
controparte Sony, coh 10mb pezzi di plastica ricavati da una campana per cdrom 
di ram incastonati sulla GPU e ritagliamo con un taglierino (Fig.5). Sentirete un click 


funzionati alla frequenza del Quando le alette si sganciano. 
O Ped 


processore, oltre alleinuove Hi ma vs \ 





Ram 512MB GDDR83Îsuper 
veloci da 700Mhz cofidivise don 
la scheda video. In aggiunta 

la console è dotata di joypad 

e microfono wi-fi, hafid disk 

da 20GB e tanti altri àccessofi 
innovativi. Recentemente è stato 
rilasciato come periferitareSterna 





addizionale il nuovo lettore Fig.5 - Ganci sul retro della console 

esterno HD-Dvd, principale Una volta sganciato interamente il retro passate 

concorrente del blueray, per la alla Rare dire ic Prevede: 

Puepiresi; in alta definizione ps sganciarii Pos. ina A 
In I. 





A questo punto possiamo rimuovere la cover con la 
lamiera abbinata (Fig.9). 

La console a questo punto è pronta per passare alla 
fase di modifica. 


DI CHE COSA HO BISOGNO? 


CHE LETTORE HO? 





La procedura di modifica va fatta tramite l'ausilio 

del pc, questo deve essere dotato di porte serial-ata 

; o IO “ compatibili con periferiche atapi ed in aggiunta lo 
Ce e" | Stesso deve poter lavorare in modalità “non raid”, 

). pl quindi in sata mode, ide mode o normal mode, 

verificate ciò dal manuale della vostra scheda sata. 

Con i lettori Hitachi è possibile usare anche gli 

adattatori sata-to-usb (utile se si ha solamente un 

notebook). 

Le modalità di hack variano a seconda del lettore che 

avremo per le mani (Fig.10). 














:SAMSUNG-TOSHIBA 





Fig10 - Distinguere il modello di lettore 
Sopra il lettore, nell'etichetta, è riportata la versione 

del firmware del lettore. AI momento tutte le versioni di 
firmware presenti sui due lettori 360 sono modificabili, 
che sono: ms25 ed ms28 per Samsung e da v32 a v59 
per Hitachi, ad eccezione di una particolare versione 

che richiede una procedura particolare. Il lettore Hitachi- 
Lg con versione di firmware v0078 non è modificabile 
tramite il flash diretto del firmware via pc, esso può essere 
modificato dissaldando fisicamente la eprom dal lettore 
e aggiornandolo tramite programmatore esterno (es. 
Willem) oppure tramite l'ausilio di un modchip. 

Vediamo di capire come collegare il lettore al pc. 

A questo punto scolleghiamo il cavetto tutto nero che 

si trova sul retro del lettore della console, ci sarà anche 
un altro cavetto ma quello avrà il connettore bianco (è il 
cavo di alimentazione lasciamolo collegato). Colleghiamo 
Îl cavetto sata che proviene dal pc al posto di quello che 
abbiamo staccato in precedenza, il cavo di alimentazione 
ed obbligatoriamente il cavo video alla console, poi 
congiungiamo un cavo elettrico tra le carcasse di 360 

e pc (lamiera360-lamieraPc, non è obbligatorio se si 

usa un notebook ed adattatore sata-to-usb per l'hack 
dell’Hitachi), 


Miodifica del lettore Hitachi 
La modifica del lettore Hitachi-Lg è applicabile sui 
lettori con versione di firmware v32 / v36 / v40 / v46 / 

v47 / vS8/ v59 ( le due lettere successive non hanno 
importanza). Questo lettore deve essere impostato in 
una modalità particolare detta di debug mode (o modeB) 
per il riconoscimento sotto Windows. Tale modalità è 
possibile attivarta utilizzando un particolare cd di linux, il 
cd live slax v2 alpha, che è compatibile sia con i controller 
sata onboard, pci ed sata-to-usb, oppure con l'ausilio 

di particolari kit detti connectivity kit rilasciati dal team 
Xecuter e team Xeno. In questa guida vi spiegherò come 
utilizzare il cd live slax compatibile oramai con tutti i 
controller sata. 

A macchine spente collegate il lettore al pc, accendete il 
pc, entrate sulle impostazioni del bios ed impostate il boot 
da DVD/CD-Rom. Salvate e riavviate il pc col cd live slax 
v2 inserito nel lettore pc, successivamente durante il boot 
del pc accendete la 360 poco prima della scansione delle 
periferiche sata e verificate che il lettore Hitachi-LG GDR- 
3120L compaia tra le periferiche rilevate. 

A questo punto il cd slax incomincerà a caricare diverse 
cose, sino a che ad un certo punto, se tutto va come 
deve, rileverà anche il lettore 360 e scriverà: 

GDR3120L detected!->switching to ModeB... 

Bene a questo punto molto probabilmente il caricamento 
del cd slax si interromperà, aprite il carrello del lettore 360 
dal tasto eject o tramite telecomando e lasciatelo aperto 
fino al termine delle operazioni. 

Ora potete riavviare il pc, rimuovete il cd slax dal lettore 
pc e continuate a lasciare accesa la console col cassetto 
del lettore aperto. Fate caricare Windows, disattivate tutti 
i lettori fisici e virtuali di sistema, eccetto quello 360, e 
verificate che venga appunto riconosciuto e segnatevi la 
lettera di unità che gli è stata assegnata. 

Se il sistema operativo si blocca provate in modalità 
provvisoria, oppure sempre senza spegnere la console 
scollegate il cavetto sata dalla scheda madre del pc 
avviate Windows in modalità provvisoria ed una volta che 
il caricamento è ultimato ricollegate il cavetto sata al pc. 
Arrivati a questo punto possiamo passare alla fase di 
aggiornamento (flash). 


Decomprimete il pacchetto Maximus-Garyopa XTRM- 
HITACHI v2 3 Stealth Rev2.rar (es: c:\X-LG\), ora andate 
su Start - Esegui e digitate “cmd”, verrà avviata una 
sessione di prompt dei comandi ms dos e digitate: 

cd\ (premete invio) 

ber edbni A reedoonicasndanie ndercaberedii arenatznda 
premete invio) 

Digitate dal prompt dei comandi: 
FLASH23S,BAT X 1560 

sostituire a X la lettera che Windows ha assegnato al 
lettore Hitachi-Lg x360 

1560 è la cartella dove verrà salvato il backup del 
firmware originale, la chiave del lettore ed altri files che 
dovrete conservare, non si sa mai... Potete sostituire 1560 
con un'altra serie di 4 numeri a vostra scelta, la cartella 
verrà creata in automatico dal programma. 

Premete invio per far partire la fase di flash, farà prima 
di tutto il backup della eprom (contenente tutti i relativi 
dati che dovrete conservare con cura in caso di flash 
errato per il ripristino del lettore), alla fine se tutto è andato 
correttamente otterrete il messaggio: 

PASS: Flashing of XTREME firmware is 100 

DONE: You can now shut-down your system! 

Se durante l'operazione di flash ottenete degli errori il 
programma riprova automaticamente a aggiornare quel 
settore. Nel caso alla fine non ottenete ii messaggio 
xtreme 100 eseguite nuovamente il comando di flash 
senza spegnere o riavviare ne console e ne po. 

Se non ne vuole proprio sapere fate il restore (ripristina il 
firmware originale) col comando: 

RESTORE.BAT X 

- dovete sostituire a X la lettera che Windows ha 
assegnato al lettore HL x360, 

AI termine del processo, se tutto è andato come deve, 
Otterrete questo messaggio: 

PASS: Restore of drive to ORIGINAL is 100 

DONE: You can now shut-down your system! 

Una volta ripristinato il fimware originale riprovate 
quello di flash. Il comando di restore è bene eseguirlo 
sempre prima di aggiornare lettori già modificati con 
hack precedenti. Non spegnete la console se il flash 
non è andato a buon fine altrimenti il lettore smetterà di 
funzionare e non riuscirete più a farlo rilevare a Windows. 
Unica soluzione dover dissaldare la eprom e ripristinarla 
con un programmatore estemo. Quindi se non riuscite 
proprio a aggiomarto con l’hack riportatelo allo stato 
originario col comando di restore. 

Una volta aggiornato il lettore spegnete le macchine, 
ricollegate il tutto, la console a questo punto è pronta per 
la lettura dei dischi di backup. 


Modifica del Samsung 

La modifica del lettore Samsung-Toshiba è applicabile 
sui lettori con versione di firmware ms25 e ms28. Questo 
lettore a differenza dell' Hitachi non ha il modeB, ma la 
versione ms28, a differenza dell'ms25, ha un blocco sulla 
lettura/scrittura della eprom che va sbloccato. 
Innanzitutto l'aggiornamento dei lettori Samsung col 
pacchetto Xtreme42_Update.rar va fatto da ms dos, 
tramite una applicazione chiamata mtkflash, la quale 
sfortunatamente è compatibile solo con controller sata 
onboard o pci, quindi niente adattatori usb o altro. In 

più questa applicazione non è compatibile con tutte le 
schede. In nostro aiuto viene il programma Xtreme Boot 
Maker che permette di rendere compatibile mtkflash 
(compreso col programma). Avviate XBM caricate un 
firmware qualsiasi esempio xtrem42a.bin contenuto 
nel pacchetto xtreme, ora spuntate “Use custom 
MTKFlash” selezionate dalla lista il vostro controller 
sata e premete su “Detect ID - VO” il programma 
inizierà a cercare i dati relativi alla vostra scheda, se 
compare un errore mtkflash andrà editato manualmente, 
la procedura è alquanto lunga e qui non verrà trattata. 
Nel caso otteniate un messaggio con su scritto che il 
controller non è compatibile con mkflash purtroppo 
dovrete cambiare scheda o provare su un altro pc. Una 
volta chie il programma ha rilevato i dati, selezionate C o 
la perifeirica che intendete utilizzare, e spuntate le altre 


due opzioni riguardanti l'rns28 se dovete modificare tale 
lettore. Ora cliccate su prepare Drive, di questo paccheto 
a voì serviranno i files mtkflash.exe e mtkflash.typ. 
Copiate questi files su un floppy, assicuratevi che sia 
perfettamente funzionate, oppure vi consiglio di copiare 
i 2 files sulla root principale di un hard disk fat32 o ntfs, è 
indifferente. Per avere accesso all'hard disk sotto ms dos 
dovrete utilizzare un floppy di avvio per hard disk fat32 
oppure del cd “ntfs for dos" per l'accesso ad hard disk 
con partizione ntfs. 

A questo punto avviate il pc su ms dos, assicurandovi 
che il lettore 360 venga riconosciuto dal bios. Accedete 
alla periferica da voi scelta, contenente i files di mtkflash 
editato e digitate uno di questi comandi: 
mtkflash r orig.bin 

mtkflash r /m orig.bin 

mtkflash r /m /SATA orig.bin 

Se non va con uno provate con l’altro (questa procedura 
va solo con l'ms25 per quanto riguarda l'ms28 la cosa è 
un pochino più complicata, vedi paragrafo...), a questo 
punto dovrebbe rilevare le porte sata, digitate il numero 
della porta sulla quale è collegato il lettore 360. 

Se tutto va per il verso giusto il programma inizierà a 
leggere la eprom sino ad amivare al 100%. Nel caso 
mtkflash non faccia nulla dopo aver digitato il numero 
della porta o avete sbagliato a digitare il numero oppure 
mtkfiash non è editato nel modo corretto. 

Una volta terminata la creazione del firmware di backup 
avviate il pc su Windows, verificate che il file di backup 
se non lo fosse risalvatelo sino a che non ottenete un 
file delle dimensioni dette in precedenza, e copiatelo 
nella cartella dove avete i files contenuti del pacchetto 
Xtreme42_Update.rar. A questo punto dovremo applicare 
la chiave della nostra console al firmware hacked 
semplicemente cliccando su uno dei file *.pif presenti nel 
pacchetto, per andare a creare il firmware Xtreme 4.2 
(versione a o b è indifferente). 

Se avete un lettore con firmware di fabbrica ms25 
eseguite: 

-Make X42a.bin Report as MS25 pif (per andare a 
creare il firmware 4.2a corretto per ms25) 

«Make X42b.bin Report as MS25 pif (per andare a 
creare il firmware 4.2b corretto per ms25) 

Se avete un lettore con firmware di fabbrica ms28 
eseguite: 

-Make X42a.bin.pif (per andare a creare il firmware 4.2a 
corretto per ms28) 

-Make X42b.bin,pif (per andare a creare il fimware 4.2b 
corretto per ms28) 

oppure se avete sostituito il lettore della console, per 
esempio siete passati da Hitachi a Samsung eseguite: 
-Make X42a.bin Report as HTxc.pif (per andare a 
patchare il firmware 4.2 con i dati facenti riferimento alla 
versione di firmware del vecchio Hitachi) 

A questo punto in base al file *.pit che avremo eseguito 
esso creerà un nuovo file (x42a.bin 0 x42b.bin) copiamolo 
sulla periferica che avevamo usato precedentemente per 
fare il backup. 

Riavviamo il pc in ms dos, stesso discorso di prima, ma 
questa volta digitiamo il comando: 
mtkflash w /m hacked.bin 

oppure mtkflash w /m /SATA hacked.bin 

- sostituite ad “hacked .bin” il nome del vostro firmware 
hacked (es: x42a.bin o x42b.bin) A questo punto 
inizierà l'avanzamento del flash dei 4 banchi, se tutto 
procede correttamente al termine del flash di ogni banco 
comparirà ok, mentre nell'ultimo comparirà la scritta 
“Finished” ed vi inviterà a riavviare ll pc. Il lettore a 
questo punto è pronto per la lettura dei dischi di backup, 
spegnete le macchine e ricollegate il tutto. 


Trovate le guide passo passo all'hack dei lettori, 
molto più dettagliate su www.xbox360-tribe., 
org. Per maggiori informazioni vi rimandiamo ai 
seguenti siti: Sito di riferimento italiano: www. 
xbox360-tribe.org Stranieri: www.xbox-scene. 
com www.xboxhacker.net 
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Il 15 luglia EROS 1983 ne 
nascita di una. Vv et.. Stella: la 
micom:(abbreviazione di Family 
«Gompùtter) sarà destinata ad illuminare 
le giornate dei giovani giapponesi per 
molti, moltissimi anni.a venire. Progettato 
da Masayuki Uemura (ideatore anche 
delle sere. hit'“Super Mario" e*Zelda”), 
quésto lo viene lanciato sùl mercato 
alla considerevole cifra di-14’800 yen, 
affiancata dai tre launch titles (giochi 
| rilasciati contemporaneamente alla 
console) “Donkey Kong”, “Donkey 
Kong Jr.” e “Popeye”. | primi mesfsono 
turbolenti pettil neonato Famitom, criticato 
e denigrato pertglisvartati errori di sistema, 
bugs.e: zioni tecniche. Oltretutto, 
‘dei videogiochi, una semplice 2 
desta degli arcade game di successo 
le sale giochi, non.aiuta l'ascesa 
console, bisognosa di nuova 
linfa vitale. Un'attefita rielaborazione del 
progettà.e uno slancio nell’ ideazione di 
titoli origihali, accompagnati dallo sviluppo 
di una nuova scheda madre, sono i fattori 
decisivi peruna nuova rinascità, e ora, 
incoraggi al sucdesso ottenuto nella 
madrepatrilaxikFamicom è pronto per 
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del Famicom sotto il nome SN do — 
Enhanced Video System”ubilene annullata 









aa E dia 
A 
Na LISA: 


Stati Uniti porta una ventata di aria fresca 
e di rivitalizzazione all'industria del video 
game americano dopo il tragico.crash 
del 1983, durante il quale diverse case 
produttrici di.computer e video game 
console del Nord America andarono in 
bancarotta e chiusero i battenti, in quello 
che si potrebbe definire il tramonto delle 
consolé di seconda generazione (le*primi 
macchine a 8-bit). Una iniziale trattativa 
con la Atari per il lancio americano 







per disquisizioni interneirelative' ‘alla 
licenza di'an Videogioco,'e | ll giugno 
del 1985 la console giapponese viene 
presentata al pubbli ame! 0.del 
Conslmer El ' SROW col nome di 
NES'SNintend@'Entertainment System”. 
Il 18/ottobre dello stesso anno i.negozi 
americani vendono le prime unità ad 
edizione limitata; mentre una più vasta 
distribuzione sul mercato statunitense 
prende piede nel febbraio dell’anno 
seguente. ; 

Nel 1990 il Fami6om ha già conquistato 
il titola dt eolible per videogiochi più 





venduta nella storia, ma la sua luce viene 
{presto offuscata dall'ombra di colossi 


‘ancora più potenti, Quali l'emergente 
“Mega Drive” a t6-bit della Sega, o il 


pluziohe, pochi dolori & 
limitazioni tecniche sorso 


“fino all'ottobre del 2003, quando la 


SEE la produzione. Il boom degli emulatori e 












Entertainment System”) della st 
«Nintendo. 

Il lancio di una nuova versione “NE 
basta per salvare il Famicom dal declino) 
specialmente in America, dove la consolé; 
venne subito rimpiazzata da sistemi più 
potenti. La produzione giapponese di 
Famicom, continuò per un mercato di 
nicchia di appassionati e collezionisti 

































Nintendo dichiarò ufficialmente terminata 






a ventata di nostalgia in quest'epoca.dil 
corsa al realismo virtuale hanno ®® 

portato'&d una rivalutazione del Famico 

piccolo grande papà dei nostri tempi. 





Non c’era una definizione. 
sufficiente per disegnargli.. 
la bocca...” 
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FAMICOM A (NES) 


QUANDO IN AMERICA LE DITTE 
PRODUTTRICI DI VIDEOGIOCHI PERDEVANO 
MILIONI DI DOLLARI LA NINTENDO 
DECISE DI LANCIARE UNA NUOVA CONSOLE 
CHE AVREBBE CAMBIATO PER SEMPRE 

” LA STORIA DEI VIDEOGIOCHI. 
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TOP-.000000 
(OAZOSLE) 
E 
NINTENDO 15/07/1983 H E 
4.500 YEN [e 
Dei tre titoli lanciati sul mercato insieme alla consolle del Famicom nel 1983 (“Donkey Kong”, ti È ; 
“Donkey Kong Jr.”, “Popeye” il più famoso è sicuramente “Donkey Kong”, già acclamato dagli [e 
appassionati di sale giochi e Game & Watch. Questa prima cartuccia firmata Nintendo diventa 15° O E 
il pioniere dell’intrattenimento video-ludico domestico, che ai tempi si limitava a proporre giochi A A [nn 
dalla grafica approssimativa e dalla trama inconsistente. Insomma la rivoluzione arriva dritta A = 
nelle nostre case e ha il volto di un tenero gorilla. Ma in “Donkey Kong" compare anche un altro HR = 
personaggio ben noto, destinato a divenire l'icona della Nintendo: Mario! Il baffuto idraulico si ; 
presenta per la prima volta al pubblico impegnato nel salvataggio della sua amata, rapita dallo n H B 
scimmione. Lungo un percorso di tre quadri (uno in meno rispetto alla versione per sala giochi, 1d 
ma calcolando la capacità dei ROM dei tempi è un taglio più che comprensibile), Mario deve 
superare gli ostacoli disposti da Kong per ricongiungersi con la sua lady. ; MONDIAL .,682, 3 < 
\ ei. SESIA po | O ARA 
= 
ke| 000 To0P-.000000 
Da 3 \ - (0) { 31 (590 SLI Co) i! 
E er È. st 
CEDE NINTENDO 15/07/1983 
4.500 YEN 
: pi 
i Ecco la rivincita di Mario! Nel secondo capitolo della saga di Donkey Kong il gigante peloso è questa volta 
k tore * lavittimae Mario il carnefice, nell'unico titolo della storia che veda il celebre personaggio come antagonista. 
| edo « j Si tratta di un gioco semplice in cui armampicarsi sulle liane, mangiare frutta e saltare da un lift all’altro è tutto 
Pi i quello che Donkey Kong Jr. deve fare per salvare il papà. Una semplicità che ai tempi conquistò i bambini 
PR con l’ingenua tematica dell'amore tra padre e figlio. Finiti i quattro livelli il gioco ricomincia con un maggiore 
i ven È [elg:(e(eXfe [N° |izj[ero)it:N 
SA al ADIGE, è * VARI ii Fi ct a ww. 
| 1-000000 TOP.000000 
POPEY 
NINTENDO 15/07/1983 
4.500 YEN 
asi Teggnolta 0 Gli spinaci non ci sono ma lui è indubbiamente il marinaio più JR 
1 PLAVER GAME B simpatico e muscoloso che conosciamo, Braccio di Ferro! Si corre in A 
PRIA IUS IE giro per lo schermo cercando di acchiappare i cuoricini e le note che la. fu 
bi vai bella (si fa per dire! :P) Olivia ci lancia dall'alto, evitando nel frattempoi _ "® 
D1982 KING FEATURES famosi cazzotti di Bruto. La severità tipica dei primi titoli del Famicom : 
SYNDICATE: INC. ci impone che l’unico modo per evitare i colpi del nemico sia la fuga, 


D1962 NINTENDO |CO+LTD. o che si finisca in Game Over in caso ci sfugga un cuoricino. Ma 
MODE: CIN JAPAN d'altronde, il bello del Famicom sta anche in questo, no? 
: 185. 
schiva sima usò di | + \ iii dc O A e 
j . ina i 
| . - RE NINTENDO 27/08/1983 
} CI . 4.500 YEN 
° e. Chi di noi non ha mai riempito gli angoli delle pagine dei quaderni con partite a “Forza Quattro” 
hd 7,18 durante le lezioni? Beh, se siete tra quelli che lo hanno fatto allora il discorso è semplice...sapete 
@ i giocare a Gomoku Narabe! Il meccanismo è lo stesso: mettere in fila le pedine del proprio colore, 
ù ] 1 solo che il livello di difficoltà è maggiore dal momento che bisogna allinearne cinque! Dovrete 
0 #2 ostacolareeverreteostacolati fino a riempire tutto il campo di gioco se necessario, e quando 
te Tali \GRis(Re|Uizle [gi Vi: la}-4:\t{olotolalloRi=!N Clialosoli 
dn 
LU Vi 





Donkey Kong (Famicom) 
©1983 NINTENDO CO.,LTD 


**Help Mario saves the Beautiful Girl from the lustful 
(Dlo]2}:(-V'M scelte? 





Tratto dal’ Ebook SUPER MARIO scritto da Paolo Branca e edito dalla Apogeo 


DONKEY KONG: Miyamote esé into che iotarlo di un nome più pe nale. Maric he \é Una volta rac ite juesto strumento offens 























a09 }em ì ra ne alla propria oper lel=labiti |} nediatamente me it ln) K t ere ut t )er u terva lo] 
l'avrebbe re più interessante riginale, ma Baffi, basett le € \ì italiane forman( emr | È PIVI: tipo di oggetti, in grac 
‘Te)e]gs 100910 r potut ie ear € inici ua ;| pe }nagg talme ti t re f te Wels1Melge)F: teli ta Ss chiamat 
(e)fe! lal=io[|(= Rf sto fl= £ € n giapp< [ ' Marx jergo “K € p'.tg 10 esemr ; V F 
Donkey Kona, per la prima volta nel mondo de Ver :il'eNistolte:taloli 1) proprietari lei rmacazzir IAT: 1 stata la pillol Pac-Man (Namco 1980) gioc 
'ilelslete] li veng (foto letti equenze Mm Nintendo aveva affittato in America, Mar Nate Ke] pref ia Mivamot 
giocabili a intervallare : Wa [0la1=M(=lf: W=-2®/10]0)gd[s1 ì ne tr : 1L0(® I‘ sedeva una certa Imighanza Telggl=gp=10)e]Fzla ale Ia'ZiSLi ì Tola[ete a (olalet: tac: l: 
Scelta che oggi può apparire scontata, ma per} ri tr irpentiere na delle varie leggende lo ef fate ML IUISITI ell=1a}(-M9{f={g2/oto/ele(Ms1=10£°) 
tem| re »( Joi a af Me i tità d pr ito racc( i che la Nintendo of America K k } m un pi 'ofo| Bella € a 
memoria a { ( ì I a sfruttata a ] € e 1. Sega 20gio iga di M 
a gtsto| N, Ta | ini con Bra i Vale: il: e D » nto € farà Mario È f Tele (07 t LUC 
Ferro, { ì € roe N fett err (alal, ì ì bI: Ja 1SK nel n ì ba 
tend a ilg To llogga (=100i € : Ì | al } { ese eci M : ie : f rrent ella 
con IM EeTAT llalagpelelellg\G0#1£3 DALL rod not ta id indicare ì "persona testarda favolistica identale ì anche gue [e|F:(®) 
carpentiere, e divengono invulnerabil o grazie Miyamoto ide JO pri pol ] tt ponese, è quello della bella e della bestia: si pu 
; \Mete]gks{=ie|®i(gg[=ig\CoMe[MFiaWelele[s}iCemagr:(o] | pina ia solo, anche le mu Ina R(Ulcolare i (aviiComar: | dire ne ess a presente 1 itte le [ture prin 
per Popeye n marte per Mar Per Mivamoto Ta telzto|gleM@ = è scrisse pers ilmente a alendo tive, Già nella mitologia greca si narra [fetolpal: 
un fattore 1 to importa » € ell di u t ì egata ad nune f trator eu i ( igorelprellNiglol: x Tel WiRl: 
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tri xori banjo ne iffè di Kyoto. Donkey Kor segno la perse gg due schiere, Du [egor:iai la serie 
De € |] lì vestire TROISIQRA(=/(: lla) ISTAT un nuo sai ner 4 IT. lo a! pi lolal: :roe deve aff tare e jberare, è 
moli 1CCes: 11 | ari } f lopett platfc e tra } mie î anta be ' )erdere di i Igii=iglanizti TÀ le 
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UT I Nega prosai UGIALG na Hu { [ la Ì Li "Ta (oleJa Nate) 1 mai fine, presentando a 
l@Js] g<teJa[s(e(e1[e7i Fal! buffo. Date Queste premesse ione, Miyamoto definisce ena lozionant 1g [-le]Stole|| TellagiSi, | (: Mele Yer: Tac: 
il ne ar( ,er ( poteva che | edere pPpI ntabiti f gra lispend i 3 ii Brut ( r 1 Ape ezza d'a 
un'a ì I ( rrere | jo hardy [a][e]eJg(si | att ni (0 tere a to pe ia tur alerelagieziNti {: 
SI Ì on il I pra Lg als af iamentale [i rat : \gf=JeJo}"A: finit Quana 
rte ) T] ente ile Toi al=Nal | x 1 Ma li tere na DE e { } 
ISMALO >ciat ent iureola ‘ ni pera c r L form ì L ] Ja her aulir 
ì { c 1 [| | art ve i t i ” ì eunt 1 Mar { € Li eta 
1 iti, non appé pie alt | J ent Lil elela sia)! ligelelet: Miya t L(elg(or= 1, \(-No. ' ( a una ita d 
alto del dovuto. Miyamoto aveva chiamat fell é il irtello, di Mar i serve per sf iare k natrice carto( \([er: Me [Ullale[W]MelleleleMig{ore/aaligreif: Mor: 
) carpentiere Ji pma na più tardi decise d t h lì ve [ lanciat ia Donk ladelaro] pf lal(=igarei 
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5.MAHJIONG 


PRODIT TORE: NINTENDO 
PREZZO: 4.500 YEN 


DA 


PER fit Hcsona 


__Q 1983 


rare da realizzare nel gioco reale. 


G. MARIO BROS 


PRODUTTORE: NINTENDO DATA: 97971983 
PREZZO: 4.500 YEN 


| baffuti fratelli per la prima volta insieme! Risalendo la storia di Mario e Luigi è qui che torniamo, 
nel lontano 1983, quando un videogioco chiamato semplicemente “Mario Bros.” consacrò la 

: nascita di un'icona diventata mito. E' qui che debutta Luigi, fratello minore di Mario dai verdi 
i capelli innaturali, da sempre vissuto nell'ombra nella splendente fama commerciale del fratello, 
ma non per questo meno amato dai fans (sarà capitato anche a voi di discutere con l’amichetto 
per poter giocare col chara di Luigi? :D). Le regole del gioco sono forse talmente popolari 
lelal=gst=\(=:0)e/=Mla[Fit](=2=10/0/(o)folalollg[=Mfiot:iSi (Nglorol{ot:!(-Noial=Nols'orololefi=Ne[Mi2)llofo[fFz\o]otzit(="(-NN2/= 1a/(e\=) 
accumulare il maggior punteggio possibile. 


\Tano a | 


Pd 


TOP.00000 
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PRODUTTORE: NINTENDO 
PREZZO: 4.500. YEN 


DATA: 22/11/1983 
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Nim Iki 


GB. BASEBALL 


PRODUTTORE: NINTENDO 
PREZZO: 4.500 YEN 


[f(el(etors|(o](SMF:(ale:t: Nsgore][o]GSte/=Mfol=/gi\N(=ci(ofe: Ror-aio- 0) 

computer. | comandi sono estremamente semplici 

(Lat: RIN e VIa\(eRifela GRe|Nelt(=(ogolglaalegelfeloreNFelzigiatz/aalietolta) 

sullo sport nazionale giapponese, il baseball, sta 

+ proprio nell'aver portato nelle case di tutto il paese un 
\intrattenimento fino a quel momento inedito. Gli atleti 


DATA: 2412/1983 


DRODIT TORE: NINTENDO 
PREZZO: 4,500 YEN 


Come ve la cavate con i numeri? Speriamo bene, 
. perché qui si tratta di rispolverare piccole nozioni 
î. elementari e aiutare Donkey Kong Jr. a non 

È farelafigura dell'asino davanti.al papà. Detto 
così sembra un gioco banale, ma il vero 
(eliistatiaa(sral(oge Ne[Vi-=\CoRil(ellogise=Ual= fe (e, 0/0) 

a due! Battere l'avversario sul tempo nella 






Tra i primi titoli per Famicom non poteva proprio mancare, amato 
sui tavoli da gioco come sullo schermo: il Mahjong! Innumerevoli 
sono i giovani che hanno scoperto e imparato i segreti di questo a; 
celebre gioco grazie al Famicom. Il videogioco della Nintendo si x 
[elgsrsi alt: Were ,a[-AViaNo)tilaalo]et:/aleoRe|folgziilor:Bsto)t(ogo|\Vita-'ff=t-to -)tik 
innanzitutto è possibile esercitarsi da soli in tutta tranquillità, e poi 

; __ perlafacilità con cui possono capitare delle combinazioni piuttosto 





|. culla del piccolo Pisellino verso il vuoto: vi sono concessi dieci errori (più 
che sufficienti anche per i meno pratici con l'inglese!) per salvare Pisellino. 
Attenzione, ad ogni errore di spelling si ricomincia da capo, let's start! 





e | 


9 DONKEY RONGNO 
PI I IND. -11)74 


DATA: 12/12/1983 








Ta: 27/08/1983 


BTORNÌ * 30000 
5 ) <p Pos 
==... Ni) Sk * 30000 
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RECORD MONDIALE: 8.506. 530 


> ne / 


VAR 24/4 DI DMI 


hiv 


——# —* Peri giapponesi dell’epoca (notoriamente poco portati per la lingua 
a SHARK «° inglese) dev'essere stata una vera rivoluzione nel campo educativo! Si prua patio 
BO RL tratta di tradurre parole elementari dal giapponese all'inglese e scegliere * ev I AT ” ST 
le lettere giuste per comporne lo spelling. Ad ogni errore Bruto spinge la 1983 KING FEATURES 


è» YNDICATE. INC. 
1983 NINTENDO cO..LTD 


RECORD MONDIALE: 1.485, 610 
‘pid OE e cino 


Wii) 


[[a(et(aaletegS=TelaleNelt\ {o /Nale]as(SA=g|fe!(o/oreRe (= Noro ,aglelti(St, 

è del tutto prevedibile, ma l'atmosfera calda di questo 
Flere,g &=1fe/=:(el-roli'ot-Foll:Uor:Uo.c: I Cllore::!colioro,a Nalesitsl(e]F:U=] 
senza troppe pretese è il trucco per apprezzare questo 
piccolo gioiello. 


SIR e + A 4 


l(elgaa[Vif=>4[e]al=2e (i e][VISHe:] 


[6] eJ=1g: Valela(=Re]i=lalets!(el{ffs lele (exsistogerotstialale (=:a/o(o,(eXs1 
prendere numeri sbagliati sono solo alcuni degli 
espedienti che potrete inventare per ostacolario nel 
[ellelereNil (glS'ol1alanis Miel|palzialilot:\( Hi Merz lire) \U(eMe IV Ni) 


guerra di numeri! 
ù SIRIA ki 
iii. 






NINTENDO 14/01/1984 
>» 4.500 YEN 


| padre, anzi il nonno del tennis video-ludico, è sicuramente l'ideale per chiama la semplicità o per 
chi per la prima volta si avvicina ad un gioco di tennis e alle sue regole. Potrebbe invece risultare un 
po' ostico a chi è abituato ai settaggi e alla grafica dei titoli per le consolle più moderne, ma “Tennis”, 
proprio come da titolo garantisce un divertimento semplice e genuino all'insegna della nostalgia. 
Possiamo selezionare il livello di difficoltà e anche cimentarci in un doppio, esperienza che per il 
pubblico del tempo risultava del tutto sensazionale. 
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NINTENDO 02/02/19S4 
«1UP» 4.500 YEN 
TRA Semplice e privo di effetti spettacolari, meglio la mira o passarla da un flipper all'altro, 
questo Pinball così elementare può risultare [el=.giolVialt:'(=R= e Vla Rio]tial(cretol'ogio)VE:\(eX=gelViatol] 
[Piagiorzisct: \CCiagielogiel [Uli ColSi(ogo|\M-igiia\(-2o = /dfe|l] alle schermate di bonus, dove oltretutto farà una 
E le]otsiSSi[o]p}s |tMe(=Billole/sialfaWo[STor:[0l| (Re (SF USYh) [ellorele)i: Weto]aglor= jest: MUiara iis leroli= = Uale]fels;aNialo)i= Mi telaio) 
rsaggeià semplicità, possiamo destreggiarci con svariate Brava Nintendo, è alle prime armi ma sa già come 
7 tecniche, come trattenere la pallina per prendere far colpo sul mercato! 
OR ù (2 ] 
Mica i; I SAN 
Li 
NINTENDO 18/02/1984 
4 [STATA YEN FIRE” è FIRE* 


i Finalmente si spara! Eh si, “Wild Gunman” è il primo titolo giocabile 
i conl'apposita pistola da collegare al Famicom. Lo stampo del gioco è 
prettamente western e ci si sfida faccia a faccia con un pistolero in un duello 





all'ultimo sangue. AI segnale “FIRE!” del nemico bisogna estrarre la pistola “ Lc 
(ele lif= i(ojalellar:W=gorellelI(sgolaliat: Uo(ii=-><=(sgorol/o|iMiIaMi(= colei: Mil (aMiolgiliTo::Wi=R (=v0:2)/0:-| È see Dr: mai È 5 
più utilizzata era sempre quella di tenere la pistola puntata allo schermo e ° pogee UH. 4 3 


sparare al via. :P Divertente anche la modalità C in cui i pistoleri si affacciano 
dalle finestre del saloon. (01 0] 7) DINI VI RISIN 766. 3060 


siti i nic Riciviatirite ia — "ente" sci ici Sigrcdiziconizditi Alma 


NINTENDO 21/04/1984 
4.500 YEN 





Proprio come da titolo si tratta di andare a caccia di oche selvatiche, assistiti 

da un cane da caccia non troppo sveglio, Ai tempi un gioco cosi interattivo 
teneva pomeriggi interi chiusi in casa a sparare contro la tv. Le dimensioni ridotte 
dello schermo o l'elevata distanza da esso rendevano il gioco a volte troppo 
lereJaalo)llex:\(ogelzigloltINs;r= WeliV=tnii=1t=: Utlat: i (crelallor: Were) saltial=No[#(:)|F: {o[f=/0)0J(oroilors1(=2F:1 
+34333: 1 one, ee punta della pistola direttamente sullo schermo per abbattere le oche. Gli schermi 
in 4:3 erano decisamente i meno adatti per questo tipo di gioco. 
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PILLOLE NINTENDO 01/05/1984 
| 4.500 YEN 


Dopo il baseball e il tennis la Nintendo ci riprova con il golf. Nessuna sorpresa 
pr } se si pensa che in Giappone il golf è il passatempo preferito della domenica 
\ di molti salary man (uomini d'affari). Qui ritroviamo la base del gioco del golf: 
letelstStF:(aalegste:=;e|[{=:(=o||(z74[0]2/=2el= Roro)[e/eN=Milolege|Naar:r04:Mfolslalt:\(sR=\f0/(=.- 18) 
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1984 NINTENDO ©CO.. LTD 


‘ ] e semplicemente fare buca. Se parliamo di pecca potremmo forse notare adagia { 


sossanemeE de l'assenza di BGM, ma il gioco in sé rimane una pietra miliare del primo trittico 
CLUB “im "IIC sportivo della Nintendo. Sarà solo una nostra impressione che il chara somigli 
a Mario? MA 









NINTENDO 12/06/1984 
4.500 YEN 


Ancora una volta pistola alla mano per far fuori i malviventi delle gang, ma 
[eforelalle]f!Mole){F4[e)c{N(=2F: Me: \V1{\EM-Naglolof=][\t-No]NellolotoWaW=N=N-<ola/eRie]=:gi\f:(o)e]t{a\(o]i{a] 
perfetto stile poliziesco, in cui dovrete colpire i cattivi e risparmiare i buoni. 
Ia'(ela im :lalCoRi[-We- lello ||: Wal=\Mglelolat:!(=2]foto]loloR:elVINe(e]U(=\(=Mf=/(=dF:\t(=aP4[0/alt) 
quanto alla mira. Nella modalità C i target da colpire sono invece delle lattine 
lanciate in aria, ai tempi molti si cimentarono assiduamente a colpire lattine 
piuttosto che sparare ai gangsters. :D 
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NINTENDO in: 04/06/1984 


di ° KONG & 4.500 YEN 


Forse un po' lontano dalle aspettative per il terzo titolo della saga, “Donkey Kong 
PLAYER si 3" ci presenta un personaggio rimasto più o meno nell'anonimato rispetto a tanti 
CESSNIOE, ICT DI) altri chara della Nintendo, Stanley, alle prese con un Kong un po’ dispettoso che 
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FR, ì disturba il suo lavoro scatenandogli contro uno sciame di api e insetti vari. Come 
VORTA GRR A scacciare il gorillone? Semplice, a colpi di insetticida! Questo titolo un po' action 
D1987 FMG e un po' shooting chiude la saga di “Donkey Kong” per Famicom, lasciando 
un'impronta indelebile nell'universo degli action game. ALI 
A ee > > c'e’ seo ‘esse i IDENTITA - 
a 
1-000000 000000 
N Lu T e ® | ("E") (SQ0E) (PRO) 
HUDSON SOFT 28/07/19S4 i; 


MILK i" 
Se dovessimo definire il genere di questo titolo di debutto della Hudson Soft 


sarebbe indubbiamente puzzle, con un leggero stampo action game. Il concept 
di base è lo stesso per molti giochi di questa prima epoca del Famicom: evitare 
il nemico, raccogliere gli elementi e raggiungere una meta. E di questo si tratta 
GAME EDIT anche stavolta, voi, Nuts, dovrete raccogliere i frutti evitando i nemici, Milk, per 
D 1997 FMG poi raggiungere Yogurt. Carino no? Beh è più facile a dirsi che a farsi in realtà, i 































puzzle game danno sempre del filo da torcere! 
ci SR o in ii cc k; er, — _ een er 
HUDSON SOFT 31/07/1984 NAMCO 07/09/1984 
4.500 YEN 4.500 YEN 








TW elelet1]fe|[olga]Ke!:|felz\o\tiicoNotz. l'e Walztolatz tt) E iii La prima scommessa della Namco st 
Hudson Soft viene lanciato sul mercato IE A “Galaxian”, scommessa vinta diremmo, a 
un gioco affermatosi come primo grande = ae” giudicare dalla fama che questo avo degli 
successo di un puzzie game per Famicom: oi shooting game vanta da più di vent'anni. 
“Lode Runner”. Quali sono i segreti che  - 1 SA — para Chi di noi cresciuto negli anni Ottanta non 
. ’annoresoquesto gioco immortale? = [f[eTe]{e Fe We[ST=1[MIS1(CitCogis'elalolcogaleXSiE:l(e|(eto) CO) 
Innanzitutto la lunghezza: un totale un po' irritante che accompagnava il 99 
di cinquanta quadri da superare tutti, ricordiamo, nell'arco movimento delle “farfallone” aliene durante 2 5- 
è,» =diunasingola partita, dal momento che il salvataggio la loro discesa? Nella sua semplicità “Galaxian" si presenta forse più I 
dei dati era una realtà ancora troppo lontana ai tempi difficile rispetto al fratello “Galaga”, lanciato l’anno successivo sempre 
« sistema di gioco è semplice: bisogna raccogliere i dalla Namco, per l'impossibilità di sparare più di un colpo alla volta. 


cumuli di oro stando attenti ad evitare i nemici e fuggire infine 
dall'apposita scaletta. 


NINTENDO 05/10/1984 
4.500 YEN 
La sfida maggiore di questo piccolo capolavoro della schermo. Di tanto in tanto entrerete in possesso 
INITa}(ciale (eRRUN e: tale (ela gite: col lelUVI= coli (egi-terolsalna[=salCo) di alcune croci, che vi consentiranno, per un breve 
lex: SITE: 1=Ne[S/B(S)(eNo[felloloreMialel(-Ne|Vistii(o}el{(=y4l0]21MESII [FE {SiSTeRCe [ii (SiaaloteR0e (NS. ll1allat: (=HMalsigal(o: Noto)a io /=i(SNet:lS) 
finisce spesso in vicoli ciechi circondati da nemici, o di fuoco. 
schiacciati tra un muro e l’altro, quindi il trucco è di [|{[elfele/o]i: Wo[V/=N=gel[M}icers:(ogo|\V (sg (clal(=gS Ra Li (olalt: ito) 





mantenersi per lo più attivi nella zona centrale dello come avversari anziché alleati. 
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IMELINE 


| primi giochi elettronici portatili utilizzavano | LED ed èrano per lo più simulazioni 
sportive. Nel 1979 uscirono | primi videogiochi che utilizzavano tecnologie LCD e 
VFD, mentre nel 1980 la Nintendo conquistò ll mercanto con | Game & Watch: | primi 
LCD games di dimensioni ridotte. Fra ll 1981 e ll 1982 vennero prodotti, oltre agli 
handheld (portatili) anche molti videogiochi tabletop (di dimensioni maggiori) e ov- 
viamente | cioni dei Nintendo Game& Watch erano disponibili in moltissime varianti. 
Nel 1983 è stata introdotta la nuova tecnologia degli LCD a colori e dal 1984 solo la 
Nintendo e la Bandai hanno prodotto nuovi videogiochi basati su queste tecnologie 
(ad esilusione delle solite cineserie che fanno inorridire i collezionisti) . 
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Prefazione Electronic Plastic 
Ringraziamenti: Martin Haiden, 
| Helen Kelly-Holmes Antje Blank 


Bit, Beep 


Electronic Plastic è il più famoso libro 
di design consacrato ai videogiochi, o 
per essere più precisi ai videogiochi 
portatili prodotti fra la fine degli anni 
70 e gli anni 80. Il progetto è nato gra- 
zie alla collaborazione di Jaro Gielens, 
Lopetz del legendario team di design- 
ers svizzeri Buro Destruct e la casa 
editrice Die Gestalten Verlag. 





Quell'oggetto che avevamo fra le mani, sarebbe 
stato il futuro. Un’invenzione affascinante che 





avrebbe trasformato per sempre le nostre vite: vid-. 


eogiochi di dimensioni contenute, che potevamo 
trasportare ovunque. Leggeri, colorati, racchiusi 

in contenitori futuristici che sembravano astronavi 
di Star-Trek. Premendo solo un pulsante come per 
magia quegli schermi prendevan si riempiv- 
ano di colori in movimento e iniziavano a emettere 
un sacco di suoni strani. Electronic Plastic 

Mai, fino ad allora, le conquiste nel campo della 
tecnologia divennero tangibili come in quei piccoli 
miracoli dell'elettronica che iniziarono ad invadere 
la vita di tutti | giorni degli anni ‘70 : il telecomando 
rese lo zapping televisivo un puro divertimento, le 
calcolatrici ci risparmiavano di compiere complicati 








peun pò di... 
plastica colorata! 


calcoli nella nostra testa, mentre gli orologi digitali 
segnavano con precisione i giorni e le ore. Lo 
scopo di tutti questi congegni era naturalmente, 
la praticità. Tutti questi oggetti furono proget- 

tati per risparmiarci tempo e fatica. Ma per i 
videogiochi tascabili, era tutta un’altra storia. Quei 
“cosi” si mangiavano tempo prezioso che i nostri 
genitori pensavano fosse meglio impiegare nel fare 
i compiti. Ma quellì erano aggeggi magici che ci 
permettevano di uscire dalla realtà, di uscire dal 
mondo “dei grandi" fatto di doveri e di respon- 
sabilità. Ovviamente, nessun genitore poteva 
immaginarsi che quei giochi elettronici fossero 


| la migliore preparazione possibile per un futuro 





ato dalle innovazioni tecnologiche. Quelli 

‘erano solo i primi di una miriade di dispositiv 

e lettronici portatili che ci avrebbero circondato 

ì a poco, nelle varie forme di telefoni cellulari, | 











| palmtops o lettori MP3. Questo, tuttavia, non è il 


‘punto più importante. Nel momento che il giocat- 
tolo diventò elettronico, questo ci insegnò una 
nuovissima forma di comunicazione: quella con un 
microchip. Senza nessuno sforzo, imparammo a 
padroneggiare congegni controllati da microchip 
che avrebbero dominato la vita di tutti i giorni del 
XXI° secolo, dai bancomat ai forni a microonde, dai 
videoregistratori agli iMac con connessione ISDN 





Anche a se molte delle persone nella fascia di 
età compresa fra ì 25 e ì 35 anni non importava 
del crescente interesse verso il cyber-spazio. 
| che ci stava circondando, e verso 





| non eravamo spaventati dall’ 
comandare da cervelloni elettronici. i 
avremmo dovuto ? Non è forse cresciuta un'intera 
generazione di programmatori, web- esigners, 
e brokers di borsa giocando a Space Invaders, 
Pac Man, Defender, Frogger e Donkey Kong? E 
con loro, siamo invecchiati anche noi. Il trente 
cento del totale dei videogiocatori ha 36 anni o più. — 
ll mercato dei videogiochi ha sorpassato di grar 
lunga quello cinematografico e del | 
e genera profitti nell'ordine di svariati miliardi.(di 
dollari, N.d.T.) Solamente il giro di affari legato alla 
musica ottiene profitti maggiori. 
Ping Pong sullo schermo ETERNI e; 
Iniziò tutto nel 1972 con Pong. Il concetto di gioco 
non poteva essere più semplice: due asticelle 
mobili guidate da due joystick, una alla destra e 
una alla sinistra dello schermo, con una pallina che 
rimbalzava da una parte e dall'altra. Il suo inven- 
tore era un Californiano di nome Nolan Bushnell. 
Costui costruì il primo videogioco del ping-pong 
nel suo appartamento e lo piazzò in un bar, dietro 
un angolo. Appena in tempo per |l Natale 1974 
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DIE GESTALTEN VERLAG | 


Questà è probabilmente la casa editrice più famosa e amata dagli 


appassionati di design. Nel catalogo c'è una selezione eclettica di 
libri sui più svariati aspetti della design culture fra l’inizio degli anni 90 
e l’inizio del nuovo millennio. Questa casa editrice è stata fondata a 
Berlino da Markus Hollmann-Loges, Andreas Peyerl e Robert Klanten 
tre fortemente influenzati dalla scena techno berlinese (Die 
ten è nata proprio come agenzia grafica per il design di flyers 
e poster promozionali dei rave e di club leggendari come il Tresor 


(el (MeJaslelallanie si (lolalsi ata MolgagiVist [ore M=i(sitigolallora)) 


WEB: www.die-gestalten.de 











Lopetz - Buro Destruct | 


Lopetz è uno dei fondatori del leggendario 
gruppo di designers Buro Destruct molto 
attivi anche in Giappone nonché curatori 
della veste grafica del libro Electronic 
Plastic. 


Lopetz: E' un graphic designer a cui 
piace molto giocare (ad esempio con i 
videogiochi). 


Lopetz: Amiga, musica, il Giappone, i 
videogiochi e viaggiare. 


Lopetz: Credo che per i designer europei e 
americani la cultura otaku e la videogame 
culture abbiano un fascino misterioso 
perchè originarie di un paese molto lontano 
sia geograficamente che culturalmente. 


Lopetz: Non sono un collezionista ma un 
(Vie (afele[elet] (elgch 


et Ù 
Lopetz: Mi piacciono i videogiochi innovativi 
che non siano l'ennesima versione dello 
sparatutto in prima persona o del simulatore 
di calcio (ndr ogni riferimento a saghe 


infinite come PES è puramente casuale)... 


A it 0v 
Lopetz: Katamari damacy, Metalgear solid, 
Splinter cell, Shadow of the colossus, 

ICO, Locoroco, Okami, Rez, Jet set radio, 
Emerald mine (in ordine assolutamten 
casuale). 


Lopetz: lo amo i gadget elettronici. Sono 
sempre interessato e affascinato dalle 
nuove tecnologie e Akihabra è il posto 
migliore per trovare tutte le ultime novita. 
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BANDAI - SPACE CENTURION GUNDAM 
Bandai made 3 Triple Vision games. They all have two screens with 3 different piayin 
pi (elels Sua llel=Nfel(ele (Nleiiminil\aMielslllere)(sEelate fila (ate, e liii> Mi (slolaralelletelvigila@ialcgiifigivoraalsgiole)i 
screens are active and you move your robot up and down between two layers. After 
the first stàge you dre asked to flip up the screen. Now the game continues in the 
upper screen. The last part takes piace in the bottom screen. Throughout the game 
a'(elVaialtiiMe lol (Slale iVTelVigiete le sielelie i ((eltaMelilele <o)gie Tela) GUVIN (el elelbi 


BANDAI . PROSOCCER 

With this soccer game Bandai used 2 types ot display, One regular LCD display for the 
[e (eil(elalie aBi(alcni((cllelilelilefie feto (elt/ gi e:banileiials zie el lie alia icela| gie iialeMiolete feto cia i cena] 
LalSMi((eile RlsTelaleTelalelnelzta Rialt gi. \Fifol(eliviiilelagie [Tolle |M |L'(CMiiat=gis(elel(sielerel(eM/aMolte fici (ele [U/anK] 
LUATEASTa[VASUTe]fialeTe= Meana Si-lefi(elglelar'Aolla'slgieloltalch 
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Jaro (©j{=1(=}g}) 


Jaro è un nostro vecchio compagno di 
collezionismo e più di una volta ha aiutato 
Francesco a trovare pezzi e informazioni 
utili per la propria collezione di handheld. 


GAMERS: Potresti parlarci delle tue 
attività? 

Jaro: Ho studiato 4 anni in Olanda per 
diventare esperto di Interaction Designer 
e dal 1996 ho iniziato a lavorare come 
programmatore e web designer in 
Germania. Dal 1998 mi sono incamminaato 
sulla via del collezionismo di handheld e 
tabletop ai quali, nel 1999, ho Jedicato 

il sito (attivo ancora oggi) handhelden. 
com da cui poi ha tratto ispirazione la 
realizzazione di Electronic Plastic. 





a pers come Ani dei N ì 

Jaro: Credo sia più una naturale 
conseguenza dei ragazzi degli anni 80 che 
crescendo interagiscono con le proprie 
memorie e i ricordi dell'infanzia e finiscono 
per creare prodotti legati a queste 
sensazioni. 
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Jaro: E’ ovvio visti che molti designer 
non fanno altro che giocare a videogiochi 
per giorni e giorni (ndr ogni riferimento 

a Lopetz è puramente casuale). Inoltre 

i videogiochi rappresentano una fonte 
infinita di folli idee tipografiche e di 
layout. In poche parole, videogiochi 

e videogiocatori sono una fonte di 
ispirazione unica! 


Jaro: Electronic Plastic contiene una 
raccolta di 300 pezzi. Da quando è stato 
pubblicato sono riuscito a racogliere 

altri 400 giochi. Credo che attualmente ci 
siano 20-30 titoli che ancora mancano 
nella collezione (si tratta per lo più di pezzi 
appartenenti a una certa serie). Quando la 
collezione sarà completa potrò iniziare a 
collezionare vintage Lego o qualche altro 
giocattolo della mia infanzia! 
GAMERS: Che tipo di gioch Pd | 

Jaro: La collezione comprende 700 giochi 
handheld e tabletop prodotti dal 1976 al 
1986. Ogni gioco è una console dedicata 
e ha bottoni e controller custom. Le 
console di plastica sono state realizzate 
in varie forme, colori e dimensioni. Ci 
sono 3 tipi di display: LED (red dots), VFD 
(fluorescent shapes, spesso multi-colori) e 
LCD (principlamente si tratta di giochi con 
immagini nere su illustrazioni colorate in 
background). La maggioranza dei giochi 

è stata prodotta e venduta da ditte come 
Nintendo, Bandai, Coleco, Mattel, Milton 
Bradley, Gakken and Tomy. Tutti i pezzi 
della collezione sono boxati (ndr che 
tradotto dal gerdo dei collezionisti significa 
che tutti i giochi sono comprensivi di 
scatola e, conoscendo Jaro, anche di 
libretto istruzioni e accessori vari). 





Jaro: ENTEX Adventure Vision, BANDAI 
Space Hurricane, BANDAI Hyper Olympic 
Challenge 5, BANDAI Doraemon Time 
Machine, BANDAI Machine Man, V-TECH 
Pro-Screen, ROMTEC Frog Prince, 

YENO Space Fighter, ENTEX 3-D Grand 
Prix, NINTENDO Ball, CASIO Miracle 
Pinball. 





Jaro: Considerando una media di 

$75a gioco il valore totale si aggira 
intorno ai $50.000 Alcuni giochi molto 
speciali (o variazioni di colorazione delle 
scatole)vengono venduti anche a $1000 o 
addirittura $2500 per un Adventure Vision 
della ENTEX boxato. 





Jaro: Con circa 1000 videogiochi (prodotti 
nei dieci anni fra il 76 e I°86) fra i quali 
scegliere e con tanti pezzi non rari in 
vendita ogni giorno su Ebay il miglior 
modo di iniziare è quello di fare una lista 
di una cinquantina di pezzi. Avendo a 
disposizione un anno e un budget di $2500 


SUO BUUSG :IP 004 


sono certo che sia possibile ottenere 
questo risultato. 


ret I 

Jaro: A dire la verità non sono un grande 
appassionato di videogiochi "moderni" (....) 
gioco con Scramble del Vectrex, Asteroids, 
Pac-Man, Indy 500 e Breakout su Atari 
2600 e a volte, nelle serate invernali per 
divertirmi con gli amici che vengono a 
trovarmi tiro fuori il Colecovision e i vari 
accessori per giocare a Donkey Kong, 
Zaxxon, Slither, Out Run e, a volte, anche 
Rocky! 


Jaro: Buy back your toys!!! 
Ricomprate i giocattoli della vostra 
('ALETArzi Li 











Ogni gioco era basato su un chip appositamente 
studiato, lo schermo veniva specificatamente fab- 
bricato, e il tutto ricoperto da una scatola disegnata 
per richiamarne il contenuto. Questa simbiosi 
perfetta fra forma e contenuto era la risorsa mag- 
giore dei giochi portatili. Tuttavia, questo concept 
incorporava ontologicamente un grave limite: una 
volta che avevi finito un gioco, e ne eri divenuto 
esperto, non te ne facevi più di nulla. E proprio 
grazie a appassionati come Jaro Gielens, il quale 

li recuperò dalle sporche soffitte dove giacevano 

a prendere polvere durante tutti gli anni ‘90, che 
questi giochi non caddero nel dimenticatoio. Seb- 
bene esistano numerosi newsgroups e siti internet 
di fan del retrogaming per lo scambio e la vendita 
di consoles e cartucce, non sussiste un potenziale 
interesse nei giochi tascabili e da tavolo. Eppurè fu 
proprio la loro miscela di tecnologia innovativa e di 
veste immaginifica che rendono di Electronic Plastic 
l'oggetto da collezione per eccellenza. 

In aggiunta, la confezione era una parte integrante 
del design generale del prodotto. Le immagini che 
corredano l'articolo documentano lo straordinario 
sforzo creativo che fu effettuato nella produzione 

di confezioni originali e fantasiose. Ed era ov- 
viamente quella speciale confezione che riusciva 

a trasformare un po' di plastica nell’ oggetto del 
desiderio. Così l’immagine sulla scatola di Safari 
Game prodotto da Bambino accoppia il gioco vero 
e proprio, racchiuso in un futuristico corpo sferico 
verde insieme a un'orda di antilopi affrontati da un 
leopardo. 

Invece uno sparatutto spaziale quale Star Force 

di Epoch lasciò il segno, ispirando lo scenario di 
battaglia a Star Wars, presentando al giocatore 
navicelle spaziali che uscivano da fuori da ciuffi di 
una nebulosa a spirale di colore rosso-sangue only 
to launch an attack on the game itself. L’imballaggio 
per Wracing di Bandai evitò ogni rappresentazione 
grafica del gioco e optò per la raffigurazione di 2 
bambini con indosso magliette anni ‘70 completa- 
mente assorbiti nell'azione che si sviluppava sullo 
schermo.. Proprio come eravamo noi allora. 

Il bisogno di collezionare è essenzialmente alimen- 
tato dalla malinconia. | collezionisti recuperano 
dall'oblio le cose che il resto di noi considera obso- 
leto. Walter Benjamin, un appassionato collezionista 
di libri per bambini, comprese questi meccanismi 
psicologici più di chiunque altro. Proprio come Ben- 
jamin, Jaro Gielens è un collezionaista dei rimasugli 
dell'infanzia. | giochi da lui collezionati, con quelle 
confezioni vividamente colorate sono i documenti di 
un momento storico in cui la tecnologia riempi per 
la prima volta le nostre case, ritagliandosi gradu- 
almente spazio in ogni angolo della nostra vita. 

La collezione di Gielens rappresenta un aspetto 
ignorato della storia del retrogaming e oltre a ciò, 
ricostituisce i sogni e le speranze di una passata 
generazione. La sua collezione di giochi rivela 
quanto egli appartenga alla tipologia più pura di 
collezionista, nella quale, secondo Benjamin, avere 


il possesso dell'oggetto è al tempo stesso la forma 
più intima di relazione che una persona possa 
stabilire con esso. Non che gli oggetti collezionati 
diventino vivi con lui ; è lui che vive in essi. 

Ma qual'è il fine di collezionare questi giochi, fatto 
salvo il soddisfacimento di un desiderio perso- 
nale? Possono questi giochi tascabili e da tavolo 
insegnarci qualcosa che abbia valore nell'era della 
Playstation 2 ? Nessuno metterà in discussione 
che Doom, Myst, Tomb Raider o Zelda 64 abbiano 
simboleggiato un passo da gigante nello sviluppo 
dei videogiochi. Ma questi giochi, sono le eccezioni 
che confermano la regola. 

La maggioranza dei giochi sta diventando uniforme 
e monotona. Il ricorso a giochi apparente- 

mente primitivi ci conduce alla sorgente creativa 
della rivoluzione contemporanea del divertimento 
elettronico. Ciò che è sorprendente, è che questi 
vecchi giochi procurano, nel loro modo personalis- 
simo, tanto divertimento quanto possano fare le 
uscite nuove fiammanti e destinate al successo per 
Playstation e Dreamcast. E non è una coincidenza 
se ci sono numerose collezioni per il retrogaming in 
vendita per la Playstation, collezioni che vendono 
straordinariamente bene. 

Naturalmente non si può fare un raffronto fra Space 
Invaders e Quake. Questi giochi viaggiano su livelli 
differenti come accade tra un film e un buon libro. 
Ciascuno porta con sè dei vantaggi, ma nessuno 
dei due mantiene una netta supremazia sulla media 
dell'altro. Trigger Happy di Steven Poole, il più 
intelligente libro sui videogames realizzato finora, 
effettua una lettura simbolica dei giochi Pac Man 

e Tomb Raider. A prima vista il realismo di Lara 
Croft può permettere una maggiore identificazione 
rispetto a una piccola cosa gialla che si mangia dei 
puntini. Ciò nonostante, come Poole ha dimostrato, 
Pac Man nei fatti è più vicino alla natura del richi- 
amo che i videogiochi hanno per noi esseri umani 

e alla nostra percezione simbolica: sotto la grafica 
appariscente, scene d'intermezzo cinematogra- 
fiche, fisica in tempo reale, background storici mito- 
logici e tutto il resto, un videogioco è pur sempre un 
motore di simboli studiato nel dettaglio, ancorchè 
altamente artificioso. 

E il suo scopo non dev'essere quello di simulare la 
vita reale, ma di offrirci la meravigliosa possibilità di 
giocare. Questo non dovrebbe sorprenderci, perchè 
l’uomo, dopo tutto, è un animale “simbolico” (la cui 
struttura inconscia funziona per simboli). E questo 
è esattamente ciò che i videogiochi celebrano, 
proclamano, esigono e alimentano. Questi sono 
un'evolizione storica inevitabile dell'impulso del 
gioco. | videogiochi, anche nella loro forma più 
semplice, si appellano alle nostre fondamentali 
esigenze, e ai nostri primordiali retaggi atavici. 

| videogiochi ci catturano, e operano un “rapi- 
mento” delle facoltà mentali che ci permettono di 
comunicare con il mondo intorno a noi. In Homo 
Ludens, un'opera storiografica culturale del gioco 
pubblicata per la prima volta nel 1938, Johan Huiz- 
inga concluse polemicamente che la scaturigine 
dell'insoddisfazione e della banalità del nostro 
mondo moderno dovesse essere scovata nella 
marginalizzazione del gioco dal cuore della società 
verso zone periferiche come gli sport professionali 
e le arti. Naturalmente Huizinga difficilmente poteva 
prevedere l'ascesa del fenomeno del videogame. 
Tuttavia, la sua tesi sull’'impoverimento socio-cul- 
turale causato dalla repressione dell'elemento ludi- 
co poteva fornire una spiegazione persuasiva della 
popolarità di massa dei videogames. Seguendo il 
suo ragionamento, la reincarnazione dell'elemento 
ludico nella fine del XX° secolo nel mezzo elettro- 
nico, dev'essere visto come un fenomeno positivo e 
giovevole per la nostra società. 

Ma anche la teoria opposta è ugualmente ritenuta 
come valida. La storia dei videogiochi contempla 


una serie di gravi attacchi scagliati verso di essi. 
Già nel 1982 il Surgeon General degli stati Uniti 
(l'equivalente del nostro Ministro della Salute, NdT), 
avvisò che i videogiochi causavano alterazioni 
comportamentali nell'infanzia. Nello stesso anno 
Martin Amis portò la riflessione sul fatto che le crit- 
iche ai videogiochi altro non erano che un'eco degli 
animati dibattiti d'inizio secolo sui giochi del biliardo 
(bilardo classico, snooker). Quando nella primavera 
del 1999 due alunni delia Columbine High School, 
nel Colorado uccisero con colpi d'arma da fuoco 
dodici dei loro compagni, furono immediatamente 
identificati i veri colpevoli : Marilyn Manson, The 
Matrix, e, sopratutto, Doom.(Questa vicenda è anal- 
izzata e documentata magistralmente dal regista 
Micheal Moore nel film Bowling for Columbine, NdT) 
Studi scientifici hanno ripetutamente provato a 
dimostrare gli effetti dannosi dei videogiochi violenti 
sulla personalità e sul livello di aggressività dei più 
giovani. Altri studi, tuttavia, hanno dimostrato in 
maniera convincente che giocare a shoot'em-up 
(“sparatutto in soggettiva", NdT) specifici come 
Doom e Quake porta come risultato il rilascio 
catartico di emozioni aggressive. | videogiochi non 
rovinano i bambini. Piuttosto, questi fanno solo 
parte della lunga serie di capri espiatori sui quali la 
società cerca di scaricare le responsabilità per le 
tensioni create dalla disuguaglianza sociale, e da un 
sistema di libero mercato di tipo capitalistico. 

Ciò non significa comunque che i videogiochi 

siano un puro divertimento senza alcun rischio. 
Non è stupisce che la cronaca delle più sofisticate 
operazioni militari sia molto simile ad un videogioco 
d'avanguardia. 

Tuttavia, le assimilazioni fra i videogiochi e la 
tecnologia militare sono generalmente meno con- 
osciute, e sono quelle verso le verso le quali J. C. 
Herz focalizza l’attenzione. Dall'inizio degli anni ‘80 
l'industria delle armi ha lavorato a stretto contatto 
con i produttori di videogiochi. 

Lockheed Martin, per esempio, ha cooperato con la 
Sega per sviluppare simulatori di volo per esercitare 
i piloti. | chips risultanti, e relativa componentistica 
hardware venivano adattati rapidamente e senza 
sforzo per l'utilizzo nelle consoles e negli arcades. 
Gran parte della tecnologia che oggi usiamo nei 
videogames trova le sue origini proprio nella ricerca 
militare. Quando si va alla ricerca dei brevetti, 
risalendo fino alla fonte, è praticamente impossibile 
trovare un componente arcade o console che sia 
stato sviluppato senza una concessione del Diparti- 
mento della Difesa. Quando stai giocando contento 
al tuo Game Boy, è troppo semplice dimenticarsi 
del fatto che la tecnologia di 20 anni fa che risiede 
nel suo ventre di silicio fu finanziata in origine dal 
Pentagono. | videogiochi sono molto molto più 

di un fenomeno marginale relativo all'industria 
dell’intrattenimento del XX° secolo. Il Videogioco 

è legato a doppio filo a fenomeni sociali, politici, 
antropologici ed estetici. Aumentando esponenzi- 
almente la loro influenza, questi plasmano le nostre 
attività di svago, le nostre percezioni, le nostre 
fantasie. E' certamente impossibile immaginarsi il 
XXI° secolo senza i videogiochi. Sia noi che loro, 
che siamo cresciuti insieme, abbiamo perso da 
tempo la nostra innocenza. Questo è il motivo per 
cui i videogiochi vanno presi sul serio, come illustra 
Steven Poole nel suo Trigger Happy. Ma anche lui, 
come fanno le altre pubblicazioni sull'argomento, 
ignora nel suo libro i giochi tascabili e da tavolo. Ad 
essi è sempre stato accordato un ruolo marginale 
nella storia del videogioco, quasi che fossero una 
diramazione collaterale, e una fase che ha fatto 

il suo tempo. “Electronic Plastic” chiude questa 
mancanza. 

La collezione di Jaro Gielens dimostra che il futuro 
è iniziato proprio quando noi eravamo bambini. 
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Testo di Gualtiero Canna 


Fin dai.suoi esordì, il NEO-GE 

rappresentato un Caso. assoli 

uniGo; per non glie del ‘tutto 

panorama delle*mmacchine da vi 

giapponesi. La sua principale 

eta infatti il costitùire una vera e propliela, 

intersezione tra due mercati da sempre "4 

affini ma distinti: quello delle sale giochi 

e quello.della videoludica casalinga. Ma il 

. sistema NEO-GEO era stato sin da principio 
concepito dalla ditta produttrice SNK nella 

‘doppia natura’ di una macchina da sala 

a basso:costo, funzionante con cartucce 

(i; "Some". e della sua e 


ino sottolineare esplicitamente 
Oi un'assai diffusa eradicata 
condo la quale la versione 


intenzioni commerciali del sistema stesso e 
della sua ditta produttrice. 
La SNKYacronimo di Shin Nihon Kikaku, 
Ovvero ‘Nuove progetto giapponese”), 
fondata a Osaka da Kawasaki Eikichi 
Perito 1978) era statàsattiva sul mercato 
vi ‘durante tutti gli anni ottanta in 
primisicome produttrice di giochi arcade; e 
in seguito ‘impegnatasi anche sul mercato 
videoludico domestico soprattutto.con le 
conversioni dei suoi titoli da sala per l'allora 
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furoreggiante Nintendo Famicom (noto in 
oGcidente con il'mome di Nintendo NES), | 
titoli più celebri che la SNK produsse nella 
prima decade di vita furono senza 
ubbio i molto apprezzati Ikari e Athena, 
entrambi destinati ad avere un nutrito 
seguito di pubblico e mercato. Furono 
proprio il citato Athena e quindi il suo sequel 


Psycho Soldier a dimostrare innanzitutto 
È il grande estro creativo e innovatore della 
"a" ditta, introducendo nel settore arcade 


elementi stilistici pressoché inediti quali 
design accattivante (preso direttamente dal 
mondo dei manga e degli anime) e persino 
colonne cantante. Tuttavia, fu proprio 
comparando le peculiarità esclusive e i 
reciproci rapporti tra i settori videoludici 
da sala e domestico che la SNK pergiunse 
sul finire degli anni ottanta a teorizzare la 
creazione di macchina per videogiochi 
dal concept assolutamente inedito per i 
tempi, e per quel che la storia avrebbe poi 
dimostrato, del tutto singolare anche per 
tutti gli anni a venire. 
L'idea di base su cui SNK aveva sviluppato 
il progetto NEO-GEO era semplice e logica 
quanto geniale e rivoluzionaria: si trattava 
da Un lato di trasporre hel mercato arcade 
la semplicità e la comodità di utilizzo di una 
console videoludica domestica, dall’altro 
di poter offrire tramite il noleggio privato 
lità dei li da sala giochi in 


izzata con la 
produzione un macchina per videogiochi 
presentata, seppur identica nei contenuti, 
in due diverse ma parallele versioni 
rispettivamente dedicate ai due diversi ma 
paralleli mercati dei videogiochi arcade 
e domestici. Le due macchine sorelle, 


nel 


sistema permetteva inoltre di inserire più 
ua 


8 avrebbero fatto dunque funzionare i 
edesimi giochi, vennero battezzate con 
omi di NEO-GEO MVS, acronimo di 
ti Video System, identificativo della 
sione da sala giochi, e NEO-GEO AES, 
sronimo di Advance Entertainment System, 
entificativo della versione da casa. 
EO-GEO Multi Video System (NEO-GEO 
) puntava innanzitutto a penetrare 
BI mercato delle sale giochi tramite 
troduzione di una tecnologia innovativa 
prattutto per due fattori chiave, ovvero il 
jonamento a cartucce intercambiabili 
a commercializzazione di kit-base a slot 
uccia multipli. Come macchina da sala 
pochi, l'MVS constava dunque di un kit- 
)ase tipicamente a ‘circuiteria scoperta’ (da 
stallare all'interno di un cabinato), su cui si 
iprivano gli slot cartucce (uno, due, quattro 
d sei per kit, a seconda delle versioni) e che 


si collegava a monitor e sistemi di controllo 


ite l'interfaccia JAMMA. Tuttavia, 


È agonate alle classiche schede JAMMA 
ei videogiochi da sala, che proponevano 

un unico pezzo d’hardware completa e 

Falce per ogni.singolo titolo, la 


Separazione di kit-base e cartucce gioco 


proposta dall'MVS permetteva innanzitutto 


a riduzione del prezzo dei singali titoli, 
beneficio della costo di rinnovamento 
titoli per gli operatori del settore. La facile 
ntercambiabilità delle cartucce, la cui 
sostituzione non comportava la necessità 
gi alcune regolazione tecnica sul kit-base 


0 ‘sul cabinato, introduceva inoltre una 


n tevole e del tutto inedita semplicità 
installazione. Infine, grazie alla possibilità 


gi adottare kit-base con slot cartuccia 


itipli, da due fino a un massimo di sei, 











, pri e eri C 
‘ videogiochi da:sala. Lo stopo 
v'era infatti quello di diffondere i videogiochi 
‘arcade favorendo lo Sviluppo delle realtà 
delle piccole sale giochi indipendenti, fin 
sino agli ‘angoli gioco” nei locali pubblici 
della più.svariata natura (supermarket, 
minimarket, bar, eccetera). Tramite la 
diffusione capillare di una grande quantità 
di kit-base in tutti gli spazi dell’arcade, i cui 
operatori sarebbero stati attirati soprattutto 
dall’economicità e dalla praticità di i 
installazione e rinnovamento del sistema, 
il NEO-GEO MVS si proponeva inoltre di 
mo i stabilmente una grossa 
fetta di visibilità del mercato e del pubblico 
degli appassionati di videogiochi da sala, 
incrementando la forza e la riconoscibilità 
del proprio marchio. 
Il NEO-GEO Advance Entertainment 
System (NEO-GEO AES), per contro ma 
parallelamente all'MVS, si proponeva sul 
mercato come una console domestica 
capace di portare'nelle case degli 
appassionati la qualità el'esperienza dei 
videogiochi arcade, Tuttavia, se il prezzo 
dell'MVS era radicalmente competitivo 
sul mercato specifico a cui la macchina si 
proponeva, esattamente il contrario poteva 
dirsi per l'AES, i cui costi, pur dimensionati 
al livello tecnologico e qualitativo proposto, 
| erano del tutto impensabili per il mercato 
| domestico.Il sogno di tutti gli appassionati 
di videogiochi arcade era sempre stato 
poter avere gli stessi titoli da sala, con la loro 
Stessa inarrivabile qualità, nel salotto di casa 
propria. Ma questo sogno si era sempre 










dimostrato irraggiungibile proprio penragioni& 
di prezzo, poiché solo ia finalità commerciale ani | 


del settore arcade permetteva di sostenere 
gli esorbitanti costi dello sviluppo e delle 
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Sì tratta di un Operation Wolf in terza persona 
con la telecamerera sistemata dietro le spalle 
del player. La missione è blastare tutti i nemici che 4% 
vi si parano di fronte. Gli scenari sembrano uscire da 

un film di guerra sul Vietnam! 


TAC bg 


| da;sala. Per questa ragione, la SNK 
propose l'AES come un sistema videoludico | 
domestico a finalità commerciale, dvvero 


è.come un sistema rivolto non all'acquisto... 
“privato ma al solo noleggio. Trattandosi di 
una macchina ad utilizzo domestico, l'AES 


non avrebbe potuto proporsi come una 
base a circuiteria scoperta, con interfacce 
JAMMA e slot cartuccia multipli: la base.era 
piuttosto racchiusa in un lussuoso chassis 
nero a slot cartuccia singolo, accompagnata 
da enormi joystick a cormedo, e nasceva per 
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RGB). Poiché i televisori stereotonici’non 
erano al tempo diffusi; il suono stereo, 
nativo della circuiteria della macchina e 
regolarmente utilizzato nella versione.da 
sala, veniva nel caso dell'AES diffuso non 
tramite il cavo di collegamento televisivo, 
ma solo tramite un'apposita uscita per 
cuffie stereo, con regolazione di volume 
indipendente. L'hardware delle due 
macchine sorelle, pur essendo Îl medesimo; 
era dunque'ottimizzato.ifà quanto a modi di 
interfaccia e collegamento per i due diversi 
ambienti di utilizzo a cui'te due versioni del 
NEO»GEO erano dedicate”Allo stesso modo; 
MVS e AES risultavano diffefenziate‘dal loro 
BIOS. Com'è facile intuire, infatti, benché 

i giochi di MVS e AES fossero; medesimi, 

il loro funzionamento nei diversi. ambienti 

di sala giochi e casa privata necessitava 

di aggiustamenti specifici. Per questa 
ragione, benché il codice del programma 
fosse.lo.stesso, i giochi NEO-GEO potevano 
essere ‘eseguiti’ in due diverse modalità; a 
seconda che ta console base, ovvero il suo 
BIOS, fosse MVS o AES..Tutti i dati relativi 
le modalità di funzionamento 
MVS e AES erano dunque contenuti in 





ES ogni c ‘cartuccia, ma il gioco veniva eseguito. 
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Il terzo dei tre titoli che ha accompagnato il lancio 

del Neo-Geo è stato Baseball Stars. Un ottimo 
simulatore sportivo che ancora oggi rappresenta 
un'ottima alternativa a qualunque gioco moderno di | 
baseball. 


sen ieendiogiche degli rta diveré 
fi a NEO: GEO nel 











e AES. Le diffe 
innanzitutto necessarie al'funzionamento 
‘pubblico’ dell'MVS, the doveva permetteluua 

la regolazione delle opzioni di gioco ai soli pe 
operatori, e non ai giocatori. Sempre per 
l'MVS.era Sh: om 


sistema di 
su cui il'inercato. del 
















un’incompatibili 
Piper pioli citi 
fu differenziato il formato delle cartucce |» 
dedicate a MVS e AES, Per questo numero. 
lo spazio dedicato al Neo-Geo è purtroppo 
giunto al termine; proseguirà nel prossimo 
numero di GAMERS in edicola a inizio 
Marzo. 
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i inuano & pre oggi ci sono le console wers fra È 

prc dal ronde tetta \intendari, Playstationari e fans della 
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ovviamente il nostro amato C64 è uscito 
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Testo di Roberto Nicoletti 








Nel 1981 un gruppo di ingegneri del MOS [Flalo ite: ii olelaa]IESiIa\Ccitr24:\(olgfistelalo]gRi= lo RES 

Technology era al lavoro per la messa a utilizzato in un Home Computer, che sarebbe 

punto di una serie di CHIP da impiegare nella Fr ISiUla(eRoe)M (las/oloXE=\Matlo]leNelal-Ne][Motolag}o{zi(-IV=h 

[elecjt(Vr4lolal=zo [Maat (elotalila[=2Na\cet:(e(=N quello di leggenda. 

StetaF4: NUalielgole (zii (oXe)getlalloroli Ia Mani-Ia) CRMPIaltoro) Le periferiche con cui poteva essere 

Fiete]eloMe/:Wej=igs{-le[t]|(=M=/g-Wo|t(=\{(e}o|Molcele(t{d(=) equipaggiato erano molteplici, realizzate sia 

CHIP che fossero lo “stato dell'arte”, quanto di leF-|{F- SI (SSSt: Qi @lolpalanlo/o(o]g=Nola{- Mot W(-/9-4-Mo:lgih 

laa[=;e|(© Mag}: !Nolcolelo]e Coi ilale = Welt(=\Msalelanizta]COMatzli Il C64 poteva essere collegato sia ad un 

(ex: (nalolege(=1l(=2E:[eJo)[et:valola]B=1ESi[follo LV. feTa]iColgioial=g:le NNlat:Walolgani:!(-MA'ARaai=ta\tc= 

Con una mirabile intuizione, probabilmente le memorie di massa disponibili erano il 

[e]{=\V(=te (-ialo (emi Tanta alia i=la](=Rolcolllo]o(=1Rfore)si {Me (=11(5) registratore a cassette (Datasette) e il più 
FIS pIcis CRUÙ memorie RAM, il presidente e fondatore della affidabile e veloce Disk Drive che funzionava 


Commodore International Jack Tramiel, di cui la —conifloppy da 5 a doppia densità. 
MOS era sussidiaria, decise improvvisamente di Non esisteva un vero e proprio Sistema 
cambiare le carte in tavola incaricando il gruppo Operativo come siamo abituati a concepirlo 


| (e [MV \({Y-24:1(= NM im |[adlo: (<=: \(Ma{=1(-Wg=!:\(P44:r4[0]013) oggi, all'accensione si aveva accesso 
tini di un computer, il primo nella storia, con ben all’interprete Basic che era usato per la gestione 
| W 64Kbyte di memoria RAM. di tutte le più comuni operazioni. 
[Blefetogi=t=:Ri=t=ittlantslal= N (Mi(=\o)oJgl(=Mf=\Volg:Valo]a[=] SIT Re[S(=Cic-Rifolalet:lag(=a}t= WIMOfolaglagio,o(o](-0071 
[N e)glaglfio]ge)Co]t[o]M="e-'aleNo]colaliflol=/@(==i=1(3) le {\V=ialal=2|Melelaa[o]F\(-igfo)[Vie[j1{Vi-to]io{M(F}utBiMic-/10/0]] 
presentati in anteprima mondiale al CES, la con una stima di 17 milioni di esemplari venduti 
fiera internazionale dedicata all'elettronica di E1f(elziat:te](eg=Mi:lo]o]glor-\tN=Woll-/alegig=rellani=Nl2) 
grammi pei Li fe D4 SONC consumo che annualmente si tiene a Las Vegas. stabilimenti sparsi in mezzo mondo (Germania 
È REAL AOI hg: Era il gennaio 1982 ed il settore degli Home dell'Ovest, Gran Bretagna, Hong Kong e 
Computer, che stava attraversando la fase più RENE RESERO 
sperimentale e pionieristica della sua storia, | [Te{]E=ti= We |NFelcolelgslaglagiztCo]ARSIV|[VTelor: colaleRisteliattiz lc) 
vedeva nascere una nuova stella destinata a [else [V{=:cit: Magi: (oleialia}:W(=ialol-/ale(eMie[Istelela}lo]}(S) 
ti n 65 brillare intensamente per lunghi anni a venire: il lo)i((=2R{OMO]e/0NFe]Cefe[g-laalaa]Morolgalaal=/(otF-1[PMlsalo)|tM (=) 
SE = Commodore 64. quali hanno persino superato i presunti limiti 
î : ‘ Ss Il Commodore 64 (conosciuto anche come hardware della macchina. Sotto la stella del 
LÌ î Ei C64) vantava caratteristiche superiori rispetto ai . C64 nacquero una serie di veri e propri miti 
E Computer rivali e grazie al sistema verticale di quali Jeff Minter, Rob Hubbard, Manfred Trenz, 
se [ej(o/o[Vra[elgl=g:(e(o)at-\(ogiot-1|-U@fo]sglazlo/o(o](=N (Moiallo) Chris Butler e tanti altri... 
[Cl g=la[e]E=(91(eJo)gole(e)u(M=Malo]ali=lore[FIKit:\{Kefi=194] [BF oto] gt: We (=\N Orelgalialoto(e(-NeX:Mo](o}=(-(e/S]Nol-Igh(UIAl! 
TE] ASG] [et-la 1) R=1e=Walo2iVio)laa(=ia](We}[IN=(etolaloJazi[eto]igi-{o]=1t00) gli anni ottanta, fino alla metà degli anni 90 
| ad esempio all’Apple li, suo diretto concorrente e venne arrestata soltanto dal collasso della 
[VIMagl=: (or: \(e Nolo) eNiVlaMio/(-y.#40]e(Bli-iilaloRi=\t(=<it:\(0] casa madre e dall’avvento di una tecnologia 
sui 595 Dollari. La superiorità tecnica del superiore, quella a 16 bit, che avrebbe lanciato 
Commodore 64 derivava principalmente i computer del futuro verso un avvenire 
dall’architettura strutturata a coprocessori. [alt litlgal=to[F:1(SA 
Il cuore della macchina era costituito dal MOS [DeJoloMii=We}:lale::1(e)tt:-Mol= [= W@felaa{aglo,o(o](=Xolgiellat!(=) 
6510, mentre la gestione della grafica e del [Co lo]et:/alelelaleRe(-\[-Wol(ole[tF4le]a{-M01Mi=1(-/al0f(=) 
3 i È suono era demandata rispettivamente al VIC-Il commercialmente sopravvissuto e continua a 
| i e al celeberrimo SID (Sound Interface Device), fare gola a molti. 


CIPULATORI: Ottre af soliti motf UTLE, fi 64, FRODO e POWER 64 che permettono di emutare i CHd su un PC Windpess gun MAC, dà ua po' è anche 
disponibile 64 PSP chie. emula Il nestro asmata Cormmodore suità consote portatile più fackerata detta sturia: (a PSP della Sony { WEB: urch.in!ch4psp |. 














In tempi recenti l'olandese Tulip ha lanciato sul.  Paradroid e Uridium, anche se inevitabilmente 


la gl=1Cer:\CoN 9 la}: Wi{[a(=}=Wo{Mo]Colelo)a(Molo1aMiMfant!(osallo) decine di titoli sono rimasti esclusi. 
Commodore quali lettori MP3, supporti Successivamente con'un colpo a sorpresa 
DVD e PenDrive USB. Una serie di prodotti [FIESITe [= MOrolaalaetoTole](<a at: SIT le] (OMVlaMiVil(='g(0)c=) 
tra cui spicca il C64DTV (C64 Direct-to-TV), passaggio di proprietà, dalla Tulip alla 

un Commodore 64 emulato via Hardware, a (sis lalcolaliaaloMViz/o(F: MV=a1(0](SA 

[f:Tere: al {Bite N [a NU iaRistiale(o)(e@lal[ericial=Ra\i\(=) Tuttavia, mentre queste restano interessanti 
all'interno di un Joystick con le fattezze del [a gt: WolVigist=la2]o]C-Mo)gollat=!a(-Mo)ol=/f:v4!0]el] 

[aal ilo Ole]aaol=i{1t(e]aMi sd co IPR(KOlSY (DI AVASToltTo) [ereJagiagi=1colt=\[MR IM agts!(olalloMiM @io)agias(olela)(-ial(at:100) 
collegare direttamente al televisore e contiene da una semplice attività di riparazione e 

30 giochi tra i più famosi e rappresentativi [Vziglo[|é: WelMaa}:(o/etelia(=Mef=0stold\V(=1(=)Melnale'af=W0/=sd 
[tei[crafe]at:\{KeF|Mer:\t-\[efefogi=to)'} Alea (CI sempre parte imprescindibile nella Storia 
quali Impossible Mission, Summer Games, (e[=)] Mi [al(o)ganr:\{lot:M 





P.VelotztalefelalF:TaateRi: Wsitgz to: We (SI ERSiSi et IaISiColol] è il software che 

Hardware per Commodore 64 per gestisce tale 

considerare un altro aspetto che vale la leteli(Siers[nalz;al(on 

[elstat: siste pallet: /(-MMONVAVISI (ORE Welelalal=sSt=ifo]a1o) Su tale binomio si basa praticamente la 
tra Commodore 64 e i moderni PC. Tale totalità dei giochi emulati e normalmente 


possibilità torna a vantaggio di chi vuole reperibili in internet. |' X1541 originale si deve 
utilizzare il C64 “al naturale”, sfruttando ad un italiano, Leopoldo Ghielmetti, dal cui 
F:|RereJajiciga]oleMiM=Jalelguat=aiani: Sist: WolMolloleial] progetto base nato nel 1992, concepito. per 
(Fg el golelg:lnalaa|Maal= "Sil: Wo[SiolelsiPAle]a[<Motl(M funzionare in DOS, si sono sviluppate varie 
emulazione e da Internet oppure a chi vuole [aa[olo ijlela{=0fol=/gforelal=(=ta}tig-2i:\Mor:\eMiol= dle] ol= fs l05) 
effettuare il processo inverso, vale a dire in ambiente multitasking (Windows/Linux) e 
trasferire su PC il software di cui dispone per... con moderni processori Pentium. 
Commodore 64, La serie di Cavi della classe AVIS Ertalo (eglBSTT(ORiSIE WolstMel(eM=@oleXiSi9)1(C) 
X(*)1541 consente di connettere un Disk trovare il software, gli schemi per costruirsi i 
Drive 1541 o compatibile al PC utilizzando cavi e un minishop online per acquistarli già 
la porta seriale, mentre lo Star Commander [eJ(oJa\{We)-[@i{V\i}{P24o) 


-. i 
| 





NINTENNO NS -C64A EMU 

Se avete un Nintendo DS con una Flash Card vi consigliamo di installare 
FrodoDS$ programmato da Troy Davis che ha portato il famoso emulatore 
Frodo da PC a DS (il portatile Nintendo grazie al touch screen riesce ad 
emulare anche la tastiera del Commodore 64)! 

L'utilizzo è semplice: dopo aver sacricato l'emulatore dal sito gpf.dcemu. 
co.uk/Frodoc64.shtml e installato sulla flash card è necessario copiare i 
file .D64 (immagini dei floppy del C64) nel folder “/rd" nella root della card. 
Cliccando sul tatso destro (R) viene digitato automaticamente LOAD"*",8,1 
e RUN . Durante l'esecuzione di un gioco il joystick della 64 viene emualto 
utilizzando ia croce direzionale e ì tasti A e B. Premendo SELECT su DS si 
passa dalla porta 1 alla due del Joystick del C64. 

WEB: gpf.dcemu.co.uk/Frodoc64.shtml 
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z Testo di Gabriele Coronica storia che ruota attorno.a'Cave:Story: inizierete il 
DE gioco nei parini*di un séldato ©irdondato da alcuni 
"sl E. Conl’evolvetsi delle tecnologie messe a disposizione teneri animaletti, che si sveglia improvvisamente su 
S| alla genté comune, gli standatd grafici.e sonori dei un'isola misteriosa, nella quale si respira l’aria di una 
né Videogiochi hanno subito*un notevole innalzamento di minaccia imminente su tutti gli abitanti del luogo. La 
= livello, arrivando.a.dei risultati certamente impensabili trama riserba dei piacevoli proseguimenti e colpi di 
£ fino*a pochi anni fa. Tuttavia, in molte produzioni scena, e trattandosi di una produzione amatoriale ne 
re odierne viene data-:maggior importanza ai fattori siamo rimasti. positivamente colpiti. | tasti in uso non 
e estetici, tralasciando il più delle.volte èlementi essenziali” .. sono moltissimi, anche se è preferibile un gamepad al 
era | come il.gameplay, l’immedesimazione, una buona posto della tastiera: oltre ai tipici tasti per muoversi in 
n. trama è il divertimento in. generale. Ma di.chi è Ja. colpa tutterte direzioni, sono presenti i comandi per saltare, 
to di tutto questo? Non è possibile puntare i-dito contro usare e Cambiare l'arma (all’inizio il protagonista avrà 
qualcuno con precisione, perché questa “Corsa al solp:ùna pistola in suo possesso, ma dopo troverete 
maggior numero di.poligoni su schermo" ha avuto anche bazooka, lanciafiamme, ...), visionare la mappa 
inizio'in maniera quasi contemporanea in. tutte Je più det livello @.aprire l’inveptario. Uno dei fattori che 
note software house (nota:di Francesco: iosun nome reridono- unico questo giocaè dato dei nemici, variabili 
inmente losavret: inizia con “S”. e finisce con "Y"...): da livello'a Tivello e che una Volta uccisi rilasceranno 
Fortunatamente nell'underground.videoludico ci sono dei cristalli che potenzieranno«sempre di più le armi 
ancora moltissimi titoli validi, che forsemon fanno in vostra dotazione, Come.ogni buon platform che ° 
dell'aspetto tecnico il loro'cavallo di battaglia, ma.che si rispetti, alla fine di ogni.schema sarà presente un Nr de; È: 
sanno.réegalare moltissime dosi di divertimento, per (o nemico bossy.legato'alla trama e conpunti deboli ln «# 
più gratuito. sempré diversi. La sfida infatti consiste nel.battere fa 
Per'questo.in questa rubrica diGAMERS cominceramo questi potenti. nemici con l'astuzia, e non solo.con la x 
ad élencarvi alcuni dei tantissimi titoli DOUJIN' per forza bruta. Tecnicamente è molto buono (cònsideranido 
PC.che meritano ber più di una-serriplice occhiata, la:dimensione complessiva dei file di gioco); il design 
descrivendo in dettaglio ledoro caratteristiche principali dei personaggi è curatissimo e le musiche sempre 
e spiegando il perché si contraddistinguono dalle molto.belle ed azzeccate:Cave Story è un titolo 
tipiche produzioni reperibili neî negozi di.videogiochi. che.ci sentiamo di consigliare caldamente a tutti.gli 
Nota “storica”; la primarrivista, non giapponese, a appassionati dei platform bidimensionali, E' raro infatti 
promuovere i videogiochi doujin è GX sempre della trovare un titolo freeware così tanto curato;.originale e 
Hobby.Media che.negli ultimi miesi ha pubblicato longevo (si parla di una. decina d’orè per.completare il 
capolavori come Crazy Pòwet Disc e SispriGaunttet gioco senza cercare tutti i segreti.. ndf): 


(potete trovarla inedicòla a 7,5 euro con disco allegato). 


i i er UEBUurReCI.Ear: 
“ (GAMASS neIrkP8 (2101 AUASETD) Sviluppatore: ABA Games 
MOnoGa:;fTfRIA Sito Ufficiale: www.asahi-net.or,jp/-cs8k-cyu/windows/ 
, i ttt 
Sito Ufficiale: www.gamefiaws.com/cavestory Riprendendo.il. concept di videogiochi parecchio 


Possono Un paio di megabyte offrirè un divertimento datati, Torus Trooper ci mette alla guida di 
pari a quello di titoli passati.còome Super Marlo World? un’astronave che Viaggia all'interno di un infinito tunnel 


Dopo.averrovato Cave Story; possiamo darè una tridimensionale. Prodotto dal famoso Kenta Cho, è il 
risposta'altamente positiva-a ‘questa domanda. Il tipico gioco “facile da cominciare, difficile da smettere". È 
giocò; Sviluppato e distribuito gratuitamente dal team l:comandi sono ridotti all'essenziale: con le frecce 
giapponese Pixel,.è tanto scarno nella grafica.quanto direzionali si muove e si accelera la navicella spaziale, 
attraente hel gameplay. Facciamo però subito una con'uh tasto si.spara.e.Gon un altro si carica un colpo 
precisazione: l’intera grafica è»stilizzata, Ma non priva più:potente. È difficile descrivere a parole quello che 
di.stile e cura nei particolari, eve ne renderete conto siprova:giocando a Torus Trooper, perché l'intero 


proseguendo nel gioîo e incontrando la'cihquantina'di gameplay si muove. a ritmo di musica e comparsa 
personaggi-che fanno parte.di Quest'avventura..Sul sito >» di nemici; Circa 6, megabyte per un titolo da provare 
Ufficiale, .oltre'al'gioto*vero e proprio;\traverete ariche assolutamente; almeno una volta. Se non sarà amore 
sel. ii programma che.tradurrà tutti i testi dal.giàpponese. ‘; a prima Vista, pazienza, avrete comunque toccato con 4 
- all'inglese, rendendo: così.comprensibile l'interessante mano uno dei titoli più profondi degli ultimi anni. Cose 
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Sito Ufficiale: ‘050082098. myweb.rinet net/2004scwt C 
2004scwu_indexjp.htm .. 
Avete mai sognato di battervi contro Ultraman e Pac-Man? Gli 




















i personaggi originali, ma dei ragazzi : che si travesto 
come il loro eroe preferito, dei cosplay appunto. nn 2A 
è molto alto, e troverete senza problemi i personaggi che conoscete 4% 
meglio: Cloud, Super Mario, Astroboy, i Power Rangers, i già citati | 
Ultraman e Pac-Man, eccetera... Le mosse totali 






‘La risposta ai comandi è buona e non ci sono olnsà 
| La grafica è in stile anime, pulita e colorata al pu 

diverte di più di alcuni titoli picchiaduro messi in dî 
anni. Se durante l'installazione il programma vi dò 
password, scrivete Beto: I/WWW. STRU net”. 










i, va “COMIKET: quasî to. 000 gruppi 
mi è “ di appassionati giapponesi 

O, A * espongono i propri videogiochi a 
TA e manga autoprodotti. và | 



























Sviluppatore: Microsoft 
Sito Ufficiale: msdn.microsoft.com/directx/XNA 


Se volete iniziare a creare un videogioco un-ottimo sistema è XNA Game Studio Express: il game 
developer kit scaricabile gratuitamente dal sito Mircrosoft. 

| giochi realizzati possono essere rilasciati per Windows senza alcun costo ma per farli girare su Xbox 
360 è necessario iscriversi all’ XNA “Creators Club”. AI costo di soli 99$ all'anno (o di $49 per 4 mesi). 
Per poter iniziare bisogna prima scaricare dal sito Micro$oft è installare “C# Express", poi scaricare 
“XNA Game Studio Express" e installando verranno aggiunte delle funzioni al tuo ambiente di sviluppo 
C#. di nostro consiglio è comunque quello di iniziare scaritando un libro sul C# o di acquistarlo in una 
libreria specializzata e di apprendere i fondamenti del C# (un linguaggio object-oriented sviluppato dalla 
Micro$oft' basato suC++ ma con influenze di altri linglaggi di programmazione come Java, Delphi e 
Visual Basic). ‘All’interno del Game studio è stato inserito Space War®: un semplice sparatutto su cui si 
può iniziare a lavorare (in futuro saranno rilasciati dei kitper FPS platform, platform games e giochi di 
strategia mentre i tutorial di XNA spiegano come realizzare un clone di Pong). 

Per poter poi far girare i propri giochi su un PC Windows è. necessario installare anche “XNA 
Framework”. Un volta che si è acquisita un po' di dimestichezza con l'ambiente di sviluppo il modo 
migliore per proseguire è studiare i tantissimi tutorial e samples di giochi disponibili online su siti come: 
xbox360homebrew.com, xnaspot.com e xnaresources.com. Aspettiamo di giocare con | vostri 
capolavori!! è; 
*Space War: il nome è una citazione del primo videogioco per computer della storia realizzato dal 
leggendario Stephen “Slug” Russell del MIT (nell’ottobre del 1958 Willy Higinbotham utilizzando un. 
oscilloscopio del suo laboratorio creò “Tennis.for Two”: il primo gioco su video della storia). —— 


Un suggeriménto che vorremmo dare a Micròsoft è quello di presentare ufficialmente dei a: 
Studio durante una delle due edizioni annuali del Comiket: Ja fiera giapponese dedicata nta 
(autoproduzioni). Il Giappone è infatti l’unico paese al mondo dove il software 

un'industria parallela a quella ufficiale (con un fatturato incredibilmente superiore a quello g 

dalle vendite Gîfpronesi di una console ufficiale come XBOX dr mah. 








Se volete ascoltare un po’ di videogames music: Kohina “Old school gamemusic” www.kohina.com 








Ale cielng|\= 


1,300 id 
MUSIC tia 
[MF=Were]lelalat= E=to]ale]c=Wo[S1MAYi[e[2lole [ole] a]E=NVialoge[ssel] so: MMNP AREA i 
(ei [=taal=ial(No]giale:[o}: [Ne |NU/a]AYi[e[=(ole/leloloMian}: Micololoto) ghe” 
FielsiSistege[t[=S)(ogE=lcolelas(=ja\(oMAVi[=ia=gsialo]o]o}z\CoRof=le]] Ar 


"esperti" e dalle riviste del settore. In questa 
[dUle]glet= AV(ete|[F=TaaloNig{ol=lcoro]a(=1c=MoF:11(=No]glella]Mt=! 
storia e l'evoluzione di questo vero e proprio 


[e[=ia{=1g=giagiVSifer=1(S* 


GAME MUSIC: LA GENESI 

E' solo nella seconda metà degli anni 
Ste tes Talt= Mete] ai i: \\a'(]a] Cogo (= Mfigalloi(o)ol(ele(:1Sto)] 
per gli hardware, che possiamo dire di aver 
[f{etela[exstel[V}(oRUlat:We}ziaV(=iaP4:Wo[Me[Ml=:\F-Wola(-] 
[ele)i(=\galaalo Re (=iilall(=Ragitistior=Wal=i(MIaKi(=t2a(=N0t! 
suoni defluiti dagli speaker giocando ad un 
[e (-fele|(olo/e) 

Con il miglioramento e l'accelerazione 

dei processi di lettura dei programmi, 

Fe lelere]ag[ol=le|at=\(Mor: Via}: Wo)gele|(=;>XSVf=| 
diversificazione dell’espressività grafica dei 
giochi, anche il suono ha subito un graduale 
mutamento in una direzione più musicale, 
accorrendo in aiuto a tutti quei suoni emessi 
(ele]1a[=N<\0[o)ole]g(o]E=||}F:VA[e]2t=N0[c=1i/0:-U (al =ta\N (CHI 
per gli spari o “CRASH” per gli urti per 
intenderci) e garantendo così un maggiore 
[iUeletelacegi:l\Miaalaatz/e]la}:v4le]al-No[-iNellolo:1(0)(-A 
[ife [Fifato (Fo): ViSi]o]l(=2foial= Masi \F: WolglagiISStnat=! 
[Cleleler: We (= IAVi[e[=fomietziaglia]e lore]aTe [PAle]ate ti! 

da una forte limitazione tecnica, i suoni si 
limitassero alle arcaiche fanfare del GAME 
START o del STAGE CLEAR o ai brevi, 
infelici effetti acustici del MISS, o ancora 
EUIERINTe [Ple]gMants/col-RiMial=iolaRo CINCTA\VI=ioVizsa 
e via discorrendo per una serie di suoni che 
intervallavano qui e li il decorso del gioco. 
[BS}i(oge[t{-:<\Cogialo)aMetex:Sitzlaalogalo]aReilt:1£=) 

il pioniere dei videogames, “SPACE 
INVADER” (Taito, 1978), che rimane ancora 
(erere|Mlsale](=sisteMalal:uaalztnalolgi: We (-iNolIVifelc:\atol 
(erela Ri iSIS (eg ala}<=/1(0)i(oMin DIVare [Vito [Viro(UNMN (idielloro) 
(el al-Nel-iaMeiM(-iale (-\/= Wf=Wo)21(0(-74[0)21=20(2}|F] 
lenta avanzata aliena, suoni brevi e ripetitivi 
adatti ad ampliare il senso di tensione 
dovuto all’approssimarsi dell'invasione 
nemica. Insomma, già all'alba dell'era video 
I[NTe |fer: U}E=SteJ=jt(ogEzto:tisti[otoRi disci CRU INMa! olo) 
[e[fi(elplor:iagi=ia1t=!(=N]20/0(0]gt:/274- Morelli: \elo)g=/2/0(0) 
attivamente alla creazione di un universo 
fantastico quanto più realistico. 

Ma fino a che punto questi effetti acustici 
possono essere definiti musica? Questo 

[NV la N o]Via)CoXE:(a[ele)c:Welele[Mante]\(oXelle:\t(F}(cA 

ma una cosa è certa: se sì pensa che già 


62 - GAMERS 


Testo di Nanaki xIWI 


nel 1978 gli Yellow Magic Orchestra 
(abbreviato Y.M.O.), una band elettro- 
[ele]oRo[i=le]ete]al=:={=-Ne|M=ialelgan FESIM olo: o 
avevano inserito nella track list del loro 
album di debutto “Yellow Magic Orchestra” 
(Alfa Records, 1978) due tracce intitolate 
“Computer Game - Theme From The 
Circus” e “Computer Game - Theme From 
The Invader", possiamo avere un’idea di 
Celti: tal (eRiMVialiVisies'ege(sRYile (srolelloleia] SIR (et, 
già fuso con quello della discografia, 

E [elg= ale (oi (=Nolola CRsto NUIaM (Vi (V]CoRi[aNo:t]Nel(ole:: (5) 
sarebbe significato anche ascoltare della 
[elite tate WagiVistter: MllaRe[VI=:\(V\CHico Mare: ESTE nale aleli 


L’ERA DEI MICROCHIP AUDIO 
Negli anni Ottanta un accelerato sviluppo 
{(Crotale)[elel[eregole]g(ogz\{}tz\o]e}sisstslaalzia](eNo(S]] 
[0](-744f0|fo}golo[tr4[o]a{=20(={Roial/eMore}-(0r0:2/:) 
quasi tutte le case produttrici di videogiochi 
lele) (= /colglogag(-it(=l(-Man}:\a1®R=(9R=(ole)aloJagl(eliiSto]Nlale) 


FM-7, X1, MSX ecc...), consentendo la 
riproduzione di musiche relativamente 
lunghe e complesse, originali o anche tratte 
dalle melodie più conosciute della musica 
\{ell\oYelo)oR 

La svolta tecnica e commerciale si ebbe nel 
1983 con l'avvento del Famicom, sbarcato 
poi negli Stati Uniti nel 1985 col nome di 
NES. Capace di riprodurre un totale di sei 
canali, il Famicom si posizionò per anni al 
vertice del home entertainment video ludico, 
conquistando meritatamente il titolo di una 
[e [2]|(Sgfofe]aiSto)l(=gel[Vif=(ag}z\(-No(= 1]: WSI (odi: Uo(21) 
l'/[elzfele [(elexoR 


NASCE LA MELODIA 
(@felaBi]No]corelg-SStVegazite|I[e]cslsalzial(eXe (S.S) 
capacità degli hardware il settore dei 
videogiochi, che un tempo era sfera di 
pertinenza dei soli ingegneri elettronici, 
si trasformò in un immenso campo fertile 


“II chip musicale dell’Atari 2600 
poteva generare solo due note 
contemporanee...” 


[el=ra[=i(\ Cole=MAVZ:!(=E: Wollc-gagiiol(ole:alloRzio)it1t) 

alla riproduzione di suoni grazie all’abilità 

di elementari sintetizzatori. Si vennero così 
Fe Wel(-t:1(=2(-NollgorotciilaP4=Rf=\Vel(=\Vlo][iE=\2i/al0\a15) 

i suoni delle consolle potessero essere più 

afz lol lgal=/a\(=Ng/o,colo(e)1cfila (o) cant: UaalUiSi[o:=!(-A 

Il più rappresentativo dei primi di questi 
microchip fu sicuramente il PSG ideato dalla 
ditta americana GI (insieme ovviamente al 
[palifero RS} [DX elal-Not: (N: RVTole:- 2:15 Ololpa/tg(ol0(0)(c] 
[S:3 MI Dle)t\CoMe [Mi {(3R (olgl=go|= alci(=\col@i=NUIa) 

noise generator, vale a dire capace di 
riprodurre quattro “toni” o “canali” di suoni 
contemporaneamente, il PSG venne presto 
montato sui circuiti delle consolle e dei 
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e produttivo, grazie alla specializzazione 
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creazione di un videogioco. Fu così che le 
nuove melodie per videogames nacquero 
accompagnate da padri più pertinenti e 
[el-teiFe1[P424-\(MAV=/10=N e)(olo/gNololaaloloSi\(eld] 
[elcola\iF=toRil[Viaaliat: (= MU la]iVizie=teRizlal01o)f1 

buio della game music con la loro vena 
creativa. D'altro canto però i giocatori, 
ancora all'oscuro dei recenti sviluppi della 
[agViSi[ere)(ete]}:elS1MVi[e[slelel(oleia]AllelelaliaIVi=/(o]al0) 
a classificare tutte le musiche sotto 
l'unica, grossolana categoria delle grandi 
(e-((-N el (olo [V]tiglolllelatz/gM[o (=1ffelcolol=-=<INol] 
specializzazione in atto nell'industria video 
ludica. L'ago della bussola venne puntato 











Xevious è sicuramente il gioco che ha segnato l'inizio di una nuova era per la videogames music. 


GAME MUSIC 


L'inizio di un'era! 


| [NISIlIE Nel[VIST = Ne ]|(svAle]alz o: UUTaM Magi oltiolollletz\(0) 
nel 1984, “Video Game Music” (Alfa 
Records, 1984), contenente una raccolta 
delle musiche utilizzate nei giochi della 
Namco dal 1980 al 1984. Prodotto da 
Haruomi Hosono, originariamente membro 
dei Yellow Magic Orchestra, questa raccolta 
dichiarò apertamente e per la prima volta 
l’esistenza di un genere musicale definito 
“game music", palesando la presenza 
(e[IiStolstel){lelMei(cra\(o,ANiaFisterelsi(Nol(}((o}E=| 

(Vj (egl(eganiVisiiela[Sailalegis te Fa ]lloleUlalelfo: 1 
sommariamente come “musiche della 
Namco”: “Galaga” arrangiata da Haruomi 
Hosono, “Xevious” arrangiata da Haruomi 
lu (esstela[efa(=Nere:S' AVIR 

Questa inedita enfatizzazione del legame tra 
la musica e il suo creatore sarà il primo passo 
verso una nuova, rivoluzionaria era della 
game music. 


XEVI OUS 
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Il padre dei vertical scroll shooting game “Xevious”, 
oltre ad aver lasciato un'impronta indelebile nella 
carriera degli shooting game ha apportato un 


contributo immenso anche alla storia della game music. 


Brevi suoni di timbro elettronico ripetuti all'infinito, beh 
si in effetti sembra quasi impossibile riuscire a definire 
come musica questo tipo di BGM, ma a far sì che la 
musica di “Xevious" entrasse per sempre nel pantheon 
della game music ci ha pensato il già citato Haruomi 
Hosono con l’album “Video Game Music” (Alfa Records, 
1984), la prima compilation di musiche di videogiochi 
nella storia della discografia giapponese. 

Hosono riuscì a mixare quella monotona BGM e gli 
effetti sonori di Xevious con il sound elettronico allora 
in sperimentazione, creando un collage di musicalità 
che conquistò il pubblico. Gli arrangiamenti di 
“Xevious” e “Galaga”, contenuti nello stesso album, 
ebbero un forte impatto su tutta la comunità di video 


DIG DUG 
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principale consiste nello scavare nel profondo della 
terra per eliminare i mostri residenti, gettando loro 
addosso dei massi o trafiggendoli con un arpione 

per poi farli esplodere...a pensarci bene abbastanza 
macabro, ma il tutto è sdrammatizzato dal character 
design tenero e dalla musica briosa che contribuiscono 
a rendere un'immagine globale del gioco allegra e 
colorata. Questa divertente successione di staccati 
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Proprio mentre il pioniere degli shooting game, “Xevious” 
stava mistificando il mondo dei videogame con il suoi 
effetti sonori essenziali, la Tecmo centra un sound disteso e 
rinfrescante col suo “Star Force”. Una rilevanza simbolica 
particolare è rivestita dalla BGM del momento in cui la 
navicella si congiunge alla struttura di supporto alleata, 
una melodia dal profondo impatto acustico che fa apparire 
sontuoso il suono di per sé frivolo del PSG (AY-3-8910). 
Un'altra nota interessante la possiamo trovare nel momento 
dello stage clear: annientando il boss del livello, al posto 
dell'esplosione parte un’inaspettata intro musicale, un 
frammento breve ma impetuoso, perfettamente confacente 
con lo spirito vigoroso dell'intero gioco. 


Hardware: Arcade 
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gamers, fornendo lo spunto per attirare un'attenzione 
sempre maggiore sul tema della game music. 

Se pensiamo al fatto che il primo album dei Y.M.0. 
debuttò includendo già allora due tracce ispirate 

alle BGM dei videogiochi non è poi così strano che 
Haruomi Hosono abbia proseguito lungo questa via 
sperimentando nuovi sound. Infatti poco tempo dopo 
uscì un singolo 12” intitolato “Super Xevious” (Alfa 
Records, 1984) sempre prodotto da Hosono, con 
ulteriori e divertenti arrangiamenti del medesimo gioco. 
Sfortunatamente entrambe i dischi sono ormai 

fuori produzione e quindi estremamente difficili da 
reperire, un vero peccato soprattutto per i fan della 
game music di stampo techno, ma potrete avere un 
assaggio della genialità di Hosono grazie ad un video 
attualmente disponibile sul YouTube (www.youtube. 
com) semplicemente inserendo nel campo di ricerca 
“Haruomi Hosono — Xevious”, Buona visione! *_4 


Hardware: Arcade 
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dalle note alte e vivaci è stata ideata da Yuriko Keino, 
famosa per la sua carriera come compositrice di game 
music. La compilation “Video Game Graffiti”, oggi fuori 
produzione, contiene una versione arrangiata cantata 
della BGM di “Dig Dug”, dal titolo “Ai no Dig Dag” (Dig 
Dag dell’amore), che unisce abilmente le melodie dei 
diversi momenti del videogioco, come l'high score, il 
name entry e chiaramente il tema principale, creando 
un risultato simpatico dal timbro squisitamente pop. 
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TECMO GAME MUSIC 
Alfa Music 
Numero di cat: 28XA-95 





(e7.\\V.]=<0/8]\/o8=€j=\/DAY)]fa] 
VIDEO GAME MUSIC 
Shinseisha 

Numero di cat: SGCD-007 


namco 


pr G AME pur 


VIDEO GAME GRAFFITI 
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Prima trasposizione in videogame del celebre cartone 
animato “Lupin Ill” nato dalla penna di Monkey 

Punch, ai tempi trasmesso sui canali di Nihon TV e 
subito affermatosi come fenomeno cult della scena 
televisiva. Secondo un procedimento allora decisamente 
inconsueto, a differenza dei tempi moderni in cui 
numerosi titoli di videogiochi sono per l'appunto ispirati 
a delle serie anime, la Taito riuscì ad ottenere i diritti 
dalla Nihon TV e dallo stesso Monkey Punch, creando un 
videogioco successivamente esportato anche all’estero, 
che purtroppo di simile all'animazione originale porta 
solo il nome. Nei panni di un ladro in cilindro e mantello 
(già da qui la rappresentazione di Lupin si scosta 
notevolmente dall'immagine proposta dal cartone 
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animato) dobbiamo raccogliere i bottini sparsi per il 
quadro per poi riportarli al nascondiglio segreto, tutto 
questo senza incappare nello storico ispettore Zenigata 

e i suoi segugi. Purtroppo per i fan della serie animata 
questa versione “falsata” del loro beniamino deve essere 
stata una parentesi per nulla piacevole e non mancarono 
polemiche e dissensi. Nonostante tutto, il motivo per 

cui questo gioco rimane legato proprio a “quel” Lupin 
risiede nella BGM, per la quale venne scelto un ritaglio 
della sigla della seconda serie del cartone. In questa 
melodia riprodotta in un singolo canale piuttosto scarno, 
risiede il grande, emergente potere della game music, 
capace di fare il successo di un prodotto dopotutto 
mediocre, grazie alla sua enorme forza evocativa. 
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GAMNE MUSIC 


L'inizio di un'era! 


MAPPY 
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Il titolo che assieme a “Xevious" ha contribuito a 
edificare la grande epoca d’oro della Namco, “Mappy”, 
è un simpatico action game che ci vede dietro i 
comandi di un topolino intento a raccogliere tesori 
sparsi in tutto il quadro senza cadere nelle grinfie dei 
gatti. La BGM è elementare, composta dalle sole due 





tonalità della melodia principale e dei bassi, ma ciò non 
deve farci dimenticare che a comporla è stato Nobuyuki 
Oonogi, il padre della game music firmata Namco. 
Tardando l'attack rate del PSG e sperimentando nuove 
tecniche con la lunghezza delle note musicali, Oonogi 
riuscì a creare un risultato allora sbalorditivo, capace 
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Le diverse bandiere del mondo che possiamo scorgere 
qui e lì nel gioco, e il sottotitolo “l love geography" ci 
lasciano intendere il proposito di un progetto educativo 
celato dietro a questo modesto titolo della Konami. 

La figura di spalle del pinguino protagonista, intento 

a raggiungere le basi disseminate per l’Antartico 
superando crepe sul ghiaccio e foche invadenti, è 
accompagnata da un leggiadro quanto azzeccatissimo 
accompagnamento musicale, “Skater's Waltz", famosa 
composizione classica di Emil Waldteufel, anche se la 
versione per Famicom uscita successivamente vantava 
una migliore qualità dell'audio. Ma per quale motivo 
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Un action puzzie come ce n'erano tanti all’epoca, ad 

un primo esame “Nuts & Milk” non sembra avere nulla 
di particolarmente speciale agli occhi dei giocatori. 
Questo titolo è il primo software per Famicom messo 
sul mercato da ditte diverse dalla Nintendo, fornendo 
le circostanze propizie per la diffusione di quelle che 
vengono definite “Third Party”, ovvero delle ditte 
indipendenti dalla ditta produttrice dell'hardware 

che provvedono alla produzione di software per una 
determinata consolle, spesso titoli di enorme successo. 
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di far esclamare il pubblico ma non solo, anche di 
sorprendere chiunque avesse un minimo di esperienza 
nel campo della composizione delle BGM per 
videogiochi. Strabiliante anche la sintonia con la quale 
la BMG della schermata dei punteggi si combinava 
con l'atmosfera globale del gioco in sé, chiudendo il 
triangolo video-audio-contenuto in una completezza 
fino ad allora inedita. Non ci sorprende che a più di 
venti anni di distanza il solo sentire il tema di “Mappy” 
possa farci tornare alla memoria tutti gli altri aspetti 
del gioco, a cominciare dalla dolce ebrezza della fuga 
“scappa e raccogli” sullo stile del più famoso Pac Man. 
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in vari CD fra i quali: NAMCO 
CLASSIC COLLECTION Vol.1 
@ imini CD usciti nel 2004 per 
la serie Game Sound Museum 
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scegliere un motivo di fama mondiale come BGM di 

un gioco di per sé non troppo avvincente? L'opinione 
maggiormente diffusa tra i giornalisti e critici che 

fino ad oggi si sono occupati della game music è che 
“Nankyoku Daibouken” sia più che altro un gioco- 
pretesto per mettere in mostra l'aspetto musicale, 

più che quello ludico, del gioco. L'eccellenza dell’aver 
scelto una musica molto popolare, perfettamente in 
armonia con il contenuto del gioco, e le nuove tecniche 
di arrangiamento rese possibili dal PSG: queste 
sembrano essere le reali chiavi del successo di un 
titolo che nella sua banalità non verrà mai dimenticato. 
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Per ciò che riguarda l'aspetto musicale di questo gioco 
invece, di meritevole richiamo è la fanfara del “miss”, 
una melodia divenuta celebre grazie al suo utilizzo per 
quiz televisivi e radiofonici, che scelsero la simpatica 
BGM di “Nuts & Milk” per accompagnare le risposte 
errate durante i loro programmi. Che la melodia di 

un videogioco venga utilizzata per una trasmissione 
televisiva è oggi un evento del tutto ordinario del 
palinsesto giapponese, ma nei primi anni Ottanta esso 
rappresentò un fenomeno del tutto ragguardevole. 





HUDSON GAME MUSIC 
Alfa Recrods 
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